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 „Eesti keele seletav sõnaraamat“ defineerib animatsiooni järgmiselt: „pilthaaval 
filmimine, mis võimaldab luua liikumatute kujutiste v. esemete liikumise illusiooni“. 
Animatsiooni (ladinakeelsest sõnast anima; tõlkes hingestama, elustama) on kirjeldatud ka 
kui protsessi, kus iga filmikaader luuakse eraldi ning selleks kasutatakse arvutigraafikat, 
pildistatakse joonistatud kujutisi või järjest muudetud mudeleid (näiteks nukke). 
Animatsiooni põhimõte on lihtne. Nimelt, kui üksteisest pisut erinevaid kujutisi näidatakse 
üksteise järel ning neid vahetatakse piisavalt kiiresti, siis näeb inimene seda liikumisena. 
(Rinde b: para 2–4) 
 Vaatamata sellele, et animafilme on maailmas tehtud juba aastakümneid (näiteks 
valmis esimene joonisfilm 1911. aastal USAs) ning et Eesti animafilmide loojad on alates 
1950ndade lõpust ehk alates ajast, mil Eestis hakati järjepidevalt animafilme tootma, 
maailmas suurt tunnustust pälvinud, pole eesti keeles ilmunud palju animafilmide 
valdkonda puudutavat materjali. Veel enam, eesti keeles ei ole koostatud korralikku 
sõnastikku, mis hõlmaks animafilmide valdkonna termineid. See on kahetsusväärne, eriti 
kui arvestada animafilmide populaarsust ning asjaolu, et eestlased on animatsioonikunsti 
palju mõjutanud. Animafilmid muutuvad Eestis järjest populaarsemaks. Selle tõestuseks 
võib tuua mitmeid näiteid. Alates 1999. aastast toimub animafilmifestival Animated 
Dreams, mis on Eesti suurim ja vanim animafilmifestival (Animated Dreams s.a.: para 1). 
Alates 2006. aastast õpetatakse Eesti Kunstiakadeemias ka animatsiooni, kusjuures 
animatsiooni osakonna eestvedajateks on animaatorid Priit Pärn ja Ülo Pikkov (Eesti 
Kunstiakadeemia a: para 4). Lisaks avati 2007. aastal Eesti Kunstiakadeemias 
animatsiooni rahvusvaheline magistriõpe. Kuna selliseid ülikoole, kus magistriõppes saab 
omandada animatsioonialase hariduse, on Euroopas vähe, siis on õppekeeleks inglise keel, 
et ka inimesed, kes eesti keelt ei valda, saaksid Eestisse seda õppima tulla. Seetõttu tekkis 
magistritöö autoril idee koostada inglise-eesti suunaline animafilmi valiksõnastik, mis 
hõlmaks nii kasutatavat üldsõnavara, tehnilist sõnavara kui ka märksõnu, mis tähistavad 
erinevaid animafilmi liike ning nende tootmisprotsessides osalejaid. Käesoleva magistritöö 
eesmärgiks on anda inglise-eesti animafilmide valiksõnastik, mida saaksid kasutada nii 
tõlgid ja tõlkijad kui ka kooli- ja üliõpilased ning lihtsalt animatsiooni valdkonnaga 
kokkupuutuvad inimesed. 
 Lähtekeele terminid on võetud järgmistest raamatutest: Jayne Pilling „Animation: 
2D and Beyond“, Frank Thomas ja Ollie Johnston „The Illusion of Life: Disney 
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Animation“, Tony White „Animation from Pencils to Pixels“, Ken A. Priebe „The 
Advanced Art of Stop-Motion Animation“, Wayne Gilbert „Simplified Drawing for 
Planning Animation“, Michael O'Rourke „Principles of Three-Dimensional Computer 
Animation“, Ülo Pikkov „Animasophy: Theoretical Writings on the Animated Film“, ning 
internetist, näiteks animastuudiote Nukufilm OÜ, Eesti Joonisfilm ja A Film Eesti 
kodulehelt ning Mario Metsheina ja Andrus Rinde materjalidest, mis on samuti internetis 
kättesaadavad. 
 Eestikeelsed vasted on enamasti leitud erinevatelt internetilehekülgedelt, näiteks 
sõnastikuportaali Keeleveeb inglise-eesti üldsõnaraamatutest, aga ka Chris Robinsoni 
raamatust „Geniaalsuse ja täieliku kirjaoskamatuse vahel: Eesti animatsiooni lugu“, Ülo 
Pikkovi teosest „Animasoofia: teoreetilisi kirjutisi animatsioonfilmist“, „Inglise-eesti 
tehnikasõnaraamatust“ ning Allan Valge, Mario Metsheina ja Andrus Rinde internetis 
olevatest materjalidest. Mõne termini puhul on tegu autori välja pakutud vastega. Nagu 
juba mainitud, hõlmavad sõnastiku märksõnad nimetatud valdkonna üldsõnavara, tehnilist 
sõnavara, animafilmi liike ja animafilmide tegijaid. 
 Terminite selgitused on samuti leitud raamatutest ning internetilehekülgedelt. 
Täpsemalt kasutas autor selgituste leidmisel järgmiseid allikaid: Tony White „Animation 
from Pencils to Pixels“, Chris Robinson „Geniaalsuse ja täieliku kirjaoskamatuse vahel: 
Eesti animatsiooni lugu“, Ülo Pikkov „Animasoofia: teoreetilisi kirjutisi 
animatsioonfilmist“, „Eesti keele seletav sõnaraamat“ ja Tartu Kunstigümnaasiumi, Liisi 
Räime, Mario Metsheina ja Andrus Rinde internetis kättesaadavad materjalid ning 
Maailmakooli, Eesti Kunstiakadeemia, Sütevaka Koolituskeskuse, MStudio Grupi ja 
Dictionary.com veebilehed. Lisaks kasutas autor Kultuuriteooria tippkeskuse internetis 
olevat materjali, mille puhul on aluseks võetud Margit Marani magistritöö terminite 
määratlused. Autor konsulteeris terminite tõlkimisel ning selgituste loomisel aastaid 
animafilmide valdkonnas töötanud animaatoriga. 
 Käesolev magistritöö koosneb kolmest peatükist. Esimeses peatükis antakse 
ülevaade animatsiooni ajaloost nii maailmas kui ka Eestis konkreetsemalt, kus tuuakse 
välja tähtsaimad daatumid, sündmused ja inimesed. Samuti selgitatakse esimeses peatükis 
erinevaid animafilmi liike ja nende tootmisprotsesse ning iga liigi juures tuuakse näiteid 
vastavas tehnikas loodud Eesti ja maailma animafilmide kohta. Teine peatükk käsitleb 
terminoloogiat. Täpsemalt antakse ülevaade eesti keeles ilmunud animafilmi valdkonna 
kirjandusest. Samuti vaadeldakse eesti keele terminisaamisviise ning tuuakse näiteid 
magistritöö valiksõnastikust. Teine peatükk hõlmab ka magistritöö koostamise 
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probleemide alapeatükki. Kolmanda peatüki moodustab inglise-eesti animafilmi 



































1. peatükk. Animafilmid 
 
 Käesoleva magistritöö paremaks mõistmiseks on kindlasti oluline anda ülevaade 
animatsiooni ajaloost nii maailmas kui ka Eestis ning animafilmide valmistamise 
tehnikatest. Seega käsitlebki käesolev peatükk tähtsamaid animatsiooni valdkonna 
sündmusi ja leiutisi nii maailmas kui ka Eestis alates animatsiooni tekkimise algusest kuni 
tänapäevani. Samuti kirjeldab autor käesolevas peatükis erinevate animafilmi liikide 
valmistamise tehnikaid. 
 
1.1. Maailma animatsiooni ajaloost 
 
 Esimesed tõendid animatsiooni kohta jäävad vahemikku 15 000–13 000 a. eKr, kui 
näiteks Lascaux' koopa seintele Prantsusmaal joonistati loomi, kellel oli kujutatud 
kaheksat jalga, mis sümboliseerisid looma liikumist. Hiljem on leitud ka koopamaalinguid, 
kus liikumist on üritatud edasi anda erinevate pildiseeriatega. (Metshein b: para 1) Samuti 
kujutati 2000 a. eKr Egiptuses kaht maadlejat, keda oli joonistatud järjest erinevates 
poosides mitmel real. Objektid liikusid tõeliselt juba aga sajandeid tagasi Idamaade 
varjuteatris. (Rinde b: para 7–9) 
 1825. aastal leiutas Peter Mark Roget traumatroobi (Pikkov 2010a: 177), mis 
koosnes vardast ja kettast. Ketta ühele poolele oli joonistatud lind ning teisele puur ja seda 
sai ümber varda keerutada. Kui ketas pöörles, nägid inimesed, et lind on puuris. (Rinde b: 
para 12) 1832. aastal leiutas Joseph Plateau fenakistoskoobi (Pikkov 2010a: 177). 
Fenakistoskoop oli selline seade, kus illusiooni loomiseks kasutati pöörlevat ketast ning 
illusiooni tekitamiseks tuli vaadata läbi väikeste avadega ketta. Kusjuures kettad pidid 
animatsiooni loomiseks liikuma sobiva kiirusega. (Metshein b: para 6) 
 1868. aastal patenteeriti folioskoop (inglise keeles flip book). Folioskoop tähendas 
volditud paberilehte, mille mõlemal leheküljel oli joonistus. Pilte omavahel liigutades 
saadi animatsioon. (Metshein b: para 7) Aastaid 1895–1896 peetakse kinokunsti 
sünniaastaiks. Neil aastail tegutsesid liikuvate piltide loomisega erinevate maade autorid. 
Näiteks esitlesid oma leiutisi prantslased Auguste ja Louis Lumiére, kes leiutasid 
kinematograafi, „mis oli filmikaamera ja -projektori ülesandeid täitnud aparaat“ (Eesti 
keele seletav sõnaraamat); ameeriklane Thomas Alva Edisson, kes leiutas vitaskoobi ja 
kinetoskoobi, mis oli „optiline seadeldis, mis võimaldas demonstreerida liikuvaid pilte“ 
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(Dunajeva 2008: para 2); ning sakslased Max ja Emil Skladanowsky, kes leiutasid 
bioskoobi. (Pikkov 2010a: 178) Nii vitaskoop kui bioskoop olid algsed filmiprojektorid. 
Termin vitaskoop (inglise keeles vitascope) tuleneb ladinakeelsest sõnast vita, mis 
tähendab elu, ning osisest -scope, mis tähendab vaatamiseks mõeldud instrumenti, mis 
omakorda tuleneb kreekakeelsest sõnast -skopion, mis tähendab vaatama. Termin bioskoop 
(inglise keeles bioscope) koosneb osistest bio- ja -scope. Bio- tuleneb kreekakeelsest 
sõnast bios, mis tähendab elu, ning -scope, nagu juba mainitud, tuleneb samuti 
kreekakeelsest sõnast -skopion. (Dictionary.com) 
 1905. aastast on teada maailma esimene filmilindil olev animatsioon, kui Edwin S. 
Porter tegi filmi „How Jones Lost His Roll and the Whole Dam Family and the Dam Dog“ 
tarvis vahetiitrid, mis koosnesid ringi liikuvatest ja lauseid moodustavatest tähtedest. 
James Stuart Blacton lõi 1906. aastal esimese nukufilmi „A Midwinter Night's Dream“ 
ning samal aastal ka esimese animeeritud filmi „Humorous Phases of Funny Faces“. 
Animatsiooni saamiseks joonistati kriidiga tahvlile ja seda filmiti. Muudatuste tegemise 
ajaks peatati filmimine. (Rinde b: para 15–17) 
 1911. aastal valmis esimene joonisfilm „Little Nemo“, mille autoriks oli Winsor 
McCay (Pikkov 2010a: 179). McCay, keda peetakse ka animatsiooni isaks, filmide 
kvaliteet oli parim kuni 1930ndate aastateni (Rinde b: para 18). 1914. aastal asutati 
esimesed animafilmistuudiod: Barré-Nolan Studio ja Bray Productions. Järgmisel aastal 
töötasid Bray ja Earl Hurd välja joonisfilmitehnika, kus joonistused tehakse erinevatele 
läbipaistvatele kihtidele ehk tselluloidkihtidele (inglise keeles cel animation – kihiline 
animatsioon, tselluloidanimatsioon). Samuti leiutas Max Fleischer 1915. aastal 
rotoskooptehnika. (Pikkov 2010a: 179–180) 
 1920. aastal loodi stuudios Bray Productions esimene värviline animafilm „The 
Debut of Thomas Cat“ (Metshein b: para 15). 1921. aastal asutasid vennad Max ja Dave 
Fleischer stuudio Fleischer Studios ning kaks aastat hiljem rajas Walter Disney 
joonisfilmistuudio Disney Brothers Cartoon Studio. 1923. aastat võibki lugeda Disney 
animaimpeeriumi alguseks. 1926. aastal valmis Lotte Reinigeri animafilm „The 
Adventures of Prince Achmed“, mis oli esimene täispikk lamenukktehnikas teostatud 
animafilm. (Pikkov 2010a: 180–181) 
 Walt Disney joonisfilm „Steamboat Willie“, mille peategelaseks oli Miki-Hiir, 
valmis 1928. aastal. Nimetatud populaarne joonisfilm oli maailma üks esimesi helifilme. 
(Rinde b: para 23) „Tänu sellele filmile muutus animatsioonfilm hiljem massikultuuri 
lipulaevaks ja Miki-Hiire tegelaskuju selle ikooniks“ (Pikkov 2010a: 181). 1932. aastal 
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tegi Disney joonisfilmi „Flowers and Trees“, mis võitis esimese animafilmina Ameerika 
Filmiakadeemia Oscari (Pikkov 2010a: 182). 
 1935. aastal lõi Len Lye Inglismaal vahetud animafilmid (ehk filmilindile vahetult 
joonistatud animafilmid) „A Colour Box“ ja „Kaleidoscope“. 1936. aastal asutati 
Nõukogude Liidus stuudio Sojuzmultfilm, mis tootis aastate jooksul rohkem kui 1500 
filmi, millest tuntumad on „Karupoeg Puhh“, „Oota sa!“ ja „Siil udus“. Disney esimene 
täispikk animafilm „Lumivalgeke ja seitse pöialpoissi“ valmis 1937. aastal. (Pikkov 
2010a: 182–183) 1941. aastal läks Norman McLaren, kes on tuntud animarežissöör ja -
teoreetik, tööle filmistuudiosse National Film Board of Canada, millest on kujunenud „üks 
juhtivamaid kunstilise animatsioonfilmi tootmisüksusi“ (Pikkov 2010a: 183). 
 1947 oli aasta, mil Poolas rajati stuudio Se-ma-for, mille tuntumad animafilmid on 
„Tango“ ja „Petja ja hunt“ ning mil tšehh Jiři Trnka, kes pani aluse poeetilisele nukufilmi 
koolkonnale, lõi oma esimese täispika nukufilmi, milleks oli „Tšehhi aasta“. 1956. aastal 
asutati Jugoslaavias Zagrebi Stuudio, mis muutus „suunanäitajaks kogu Ida-Euroopa 
animatsioonfilmile“. (Pikkov 2010a: 184–185) 
 1960. aastal toimus esimest korda Annecy Rahvusvaheline Animatsioonfilmide 
Festival, mis on praegu maailma suurim ja kaalukaim animafilmifestival. Järgmisel aastal 
rajati üks olulisemaid animakoole California Kunstiinstituut. Ottawa Rahvusvaheline 
Animatsioonfilmide festival, mis on tänapäeval muutunud A-kategooria festivaliks, toimus 
esimest korda 1975. aastal. 1976. aastal rajasid Peter Lord ja David Sproxton Inglismaal 
stuudio Aardman Animations, millest sai maailma juhtiv nukufilmide tootja. Näiteks 
valmisid seal stuudios sellised tegelaskujud nagu Wallace ja Gromit. 1979. aastal valmis 
Juri Noršteini „Muinasjutt muinasjutus“, mida kriitikud on nimetanud kõigi aegade 
parimaks animafilmiks. (Pikkov 2010a: 185–188) Tegu on animafilmiga, mis koosneb 
segipaisatud teemadest, mis on üksteisega siiski seotud korduvalt ilmuvate tegelaskujude 
kaudu. Film on üles ehitatud sarnaselt inimese mälestustele, mis ei ole kronoloogilises 
järjekorras, vaid meenuvad ühe asja seostumisel teisega. 
 1980. aastal rajas Lucasfilmi stuudio arvutiosakonna, et luua eriefekte ja 
animatsiooni. 1987 oli aasta, mil Simpsonid ilmusid esimest korda teleekraanile. Tähtsaks 
aastaks oli ka 1988, mil Robert Zemekis lõi filmi „Kes lavastas süüdi Roger Rabbiti?“, kus 
kasutati nii inimnäitlejaid kui ka joonisfilmitegelasi. 1989. aastal valmis Inglismaal Nick 
Parki animafilm „Suur puhkus“, kus esimest korda astusid üles tegelased Wallace ja 
Gromit, kes on animafilmi ühed armastatuimad tegelaskujud. (Pikkov 2010a: 188–191) 
 1991. aastal esitati Walt Disney „Kaunitar ja koletis“ (Beauty and the Beast) 
 9 
 
esimese animafilmina parima filmi Oscari kandidaadiks. Tegu on animafilmiga, kus 
kasutati edukalt nii traditsioonilist 2D-animatsiooni (tselluloidanimatsiooni) kui ka 3D-
arvutianimatsiooni. (Rinde b: para 28) Ööpäevaringselt animafilme näitav telekanal The 
Cartoon Network alustas tegutsemist 1992. aastal (Pikkov 2010a: 190). 1993. aastal 
linastus režissöör Steven Spielbergi „Jurassic Park“, kus esimest korda kasutati 
„animeeritud fotorealistlikke loomi“ (Rinde b: para 30). 1995. aastal valmis Pixari 
stuudios esimene täispikk arvutianimatsioon, milleks oli John Lasseteri „Lelulugu“. 2009. 
aastal linastus režissöör James Cameroni film „Avatar“, mis on „segu mängufilmist ja 
animatsioonist, mis viib filmitootmise täiesti uuele tasemele“. (Pikkov 2010a: 191–193) 
 
 
1.2. Eesti animatsiooni ajaloost 
 
 Eesti animatsiooni alguseks võib lugeda aastat 1931, mil valmis Eesti esimene 
joonisfilm „Kutsu-Juku seiklusi“. Lisaks sellele valmis 1930ndatel Eestis veel arvatavasti 
kolm animafilmi. Eesti Filmi Sihtasutusel on andmeid, et „Kutsu-Juku seikluste“ tegemise 
ajal oli Tartus hoos veel ühe joonisfilmi tootmine, kuid seda ei kinnita miski. Teiseks 
animafilmiks oli nukufilm „Metsamuinasjutt“ ning kolmandaks teadaolevaks teoseks oli 
nukufilm „Kaval Ants ja Vanapagan“. (Robinson 2010: 26–30) 
 Järgmiseks animafilmiks oli nukufilm „Peetrikese unenägu“, mis valmis 1958. 
aastal režissöör Elbert Tuganovi käe all. Kuna animafilmide tegemiseks raha alguses 
nappis, siis telliti nukud jooniste järgi nukuteatrist. Alles pärast Tuganovi neljandat 
nukufilmi, milleks oli „Mina ja Murri“, saadi lisaraha ning sellest ajast peale valmistati 
nukud stuudios. (Robinson 2010: 36–39) 
 Järgmine märkimisväärne animafilm on 1961. aastal linastunud nukufilm „Ott 
kosmoses“, mis sai 1963. aastal rahvusvahelisel astronautika ja aeronautika filmide 
festivalil Prantsusmaal Deauville'is eriauhinna ning 1964. aastal üleliidulisel filmifestivalil 
Leningradis I auhinna (Assenin 1986: 114). 1961. aastal, kui selgus, et Elbert Tuganov ei 
suuda üksi nii palju nukufilme teha, et kõigil tööd oleks, otsustati leida teine režissöör, 
kelleks sai Heino Pars (Robinson 2010: 45). 
 Heino Pars oli enne režissööriks saamist olnud kahe nukufilmi juures operaatori 
assistent ja kaheksa filmi juures operaator. Ta lõi „Eesti esimese animaseeria, mille 
peategelaseks oli operaator Kõps“ (Robinson 2010: 48). Kokku valmis selles seerias neli 
filmi – „Operaator Kõps seeneriigis“ (1964), „Operaator Kõps marjariigis“ (1965), 
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„Operaator Kõps üksikul saarel“ (1966) ja „Operaator Kõps kiviriigis“ (1968) (Assenin 
1986: 51–53). Aastatel 1961–1975 oligi Nukufilmis ainult kaks režissööri – Elbert 
Tuganov ja Heino Pars. Mõlemad lavastasid alguses lastele mõeldud nukufilme. 
1960ndatel oli Parsi tähelepanu suunatud operaator Kõpsu käsitlevale animaseeriale. 
Tuganov hakkas aga sel ajal katsetama lamenukktehnikaga animafilmide tegemist. 
(Robinson 2010: 58–60) 
 Suure nõudluse tõttu oli aastaid, mil nii Tuganov kui Pars tegid aastas kaks 
nukufilmi, kuigi enamiku filmitegijate jaoks on katsumuseks isegi ühe filmi tegemine 
aastas (Robinson 2010: 58). Parsi filmide seast on silmapaistev ka 1972. aastal valminud 
„Nael“, mis pälvis 1973. aastal üleliidulisel filmifestivalil Alma-Atas I auhinna ning 1974. 
aastal rahvusvahelisel filmitehnika konkursil Itaalias Solernos auhinna „uudse võttetehnika 
kasutamise eest multiplikatsioonis“ (Assenin 1986: 115). Aastakümneid enne seda, kui 
tarbeesemetele hakati arvuteid kasutades elu sisse puhuma, saavutas Heino Pars 
samasuguse efekti animafilmiga, mille peategelasteks olid naelad (Robinson 2010: 67). 
Tegemist on animafilmiga, millest sai „igapäevaste tarbeesemete elustamise klassikaline 
näide animatsioonikunstis“ (Assenin 1986: 60). Nimetatud filmi tegemisel sattus Parsi 
teele mitmeid proovikive. Esimene probleem oli tehniline. Pars pidi leidma sobiva 
materjali – pärast alumiiniumi proovimist otsustati naelad teha kummist. Teiseks 
probleemiks oli naelte püsti hoidmine. Naelu oli raske fikseerida, kuna need rippusid 
traatide otsas ja neid filmiti suures plaanis. Abivahenditeks said siinkohal peeglid. Parsi 
sõnul olid neil lamedad pinnad ning nad pidid naela peegeldama nii, et paistaks, et see 
seisab püsti. Et nael realistlik välja näeks, tuli sellele anda ka varju, mis oli filmi 
operaatorile keeruliseks ülesandeks. 1970ndate teisel poolel tegi Tuganov edasi lastefilme 
ning ka stereoskoop-nukufilme ja ühe aegvõtte-dokumendi „Inspiratsioon“. Kokku tegi 
Tuganov aastatel 1957–1981 36 filmi ning Pars aastatel 1962–1990 29 filmi. (Robinson 
2010: 68–78) 
 1960ndatel olid Eesti animatsioonis tegevad Kalju Kurepõld ja Ants Looman, kelle 
käte all valmisid joonistatud animatsioonid Vene ringvaatele „Süütenöör“ ning mitmed 
animeeritud reklaamid Reklaamfilmile. Kuna aga tegu oli reklaamidega, arvati nende 
kunstiline väärtus väiksem olevat ning Kurepõllu ja Loomani osatähtsust kiputakse Eesti 
animatsioonis unustama. (Robinson 2010: 80) 
 1971. aastal asutas Rein Raamat Eesti Joonisfilmi, millega ta tahtis pakkuda 
joonisfilme täiskasvanud publikule. Kuna Joonisfilmi töötajatel ei olnud joonisfilmide 
tegemise kogemust, õpetasid neid Moskva animaatorid. „Kütt“ (1976) oli esimene film, 
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millega Raamat saavutas rahvusvahelise edu. (Robinson 2010: 94–100) See sai 1977. 
aastal üleliidulisel filmifestivalil Riias I auhinna ja 1977. aastal rahvusvahelisel lühifilmide 
festivalil Oberhausenis audiplomi parima multifilmi eest (Assenin 1986: 116). 1979. aastal 
muutus kontroll filmide üle märgatavalt karmimaks, kuna Nõukogude Liidus loodi uus 
animatsioonitoodangu jälgimise süsteem. Goskino sai suuremad toimetamisõigused – nüüd 
taheti lisaks stsenaariumile näha ka kadreeringut ja töötlust. „Esmakordselt tehti katset 
filmi pilti kontrollida. Paberil valitses Goskino nüüd loomingulise töö kõigi aspektide üle“. 
(Robinson 2010: 100) Piirangutest suudeti aga alati mööda hiilida. 
 Rein Raamatu ühed silmapaistvamad joonisfilmid on 1980. aastal linastunud „Suur 
Tõll“ ja 1983. aastal linastunud „Põrgu“ (Robinson 2010: 102). „Suur Tõll“ pälvis näiteks 
1981. aastal üleliidulisel filmifestivalil Vilniuses I auhinna ja samal aastal ülemaailmsel 
multifilmide festivalil Varnas I auhinna. „Põrgu“ sai 1984. aastal üleliidulisel 
filmifestivalil Kiievis I auhinna ja järgmisel aastal rahvusvahelisel multifilmide festivalil 
Annecy's rahvusvahelise filmikriitikute organisatsiooni FIPRESCI auhinna. (Assenin 
1986: 117–118) Raamatu loomingule on iseloomulik metafoorsus, täpne joonistuslaad 
ning filosoofiliste teemade ja huumori puudumine. Pärast Eesti iseseisvumist 1991. aastal 
ei ühinenud Raamat erafirmana taasasutatud Joonisfilmi meeskonnaga, vaid rajas Stuudio 
B – oma isikliku joonisfilmistuudio. Kahjuks ei olnud Eestis sel hetkel ruumi Joonisfilmile 
ja Stuudio B-le ning Raamatu stuudio lõpetas umbes neli aastat pärast asutamist oma 
tegevuse. (Robinson 2010: 98–112) 
 Kui Joonisfilm muutus edukamaks, pidi Raamat hakkama rohkem joonisfilme 
tootma. Selleks oli tal aga vaja uusi režissööre. Üheks uueks lavastajaks sai Avo Paistik, 
kelle märkimisväärseimateks teosteks on Klaabu-seeria ja täispikk animafilm 
„Naksitrallid“ (1984) ning joonisfilmid „Lask“ (1976), „Pühapäev“ (1977) ja „Hüpe“ 
(1985). „Lask“ oli Paistiku esimene film, mida saatis rahvusvaheline edu – see valiti 1977. 
aasta Annecy festivali programmi (Robinson 2010: 118–124). „Hüpe“ oli rahvusvaheliselt 
edukas ning pälvis 1986. aastal III rahvusvahelisel multifilmide festivalil Stuttgardis 
esimese peaauhinna. Joonisfilm „Pühapäev“, mille kunstnik oli Priit Pärn, võitis samuti 
mitu auhinda, näiteks III auhinna üleliidulisel filmifestivalil Jerevanis 1978. aastal. 
(Assenin 1986: 116–118) 
 Priit Pärn on Eesti üks tuntumaid joonisfilmide autoreid. Mitmed tema loodud 
joonisfilmid on pälvinud rahvusvahelise tunnustuse ning erinevaid auhindu. Samuti on 
tema joonisfilmid mõjutanud nii Eesti kui ka maailma animatsiooni ning paljude 
animaatorite stiili. Näiteks on tema joonistuslaad jõudnud ka Hollywoodi ning tema stiilis 
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on tehtud joonisfilmid „Duckman“, „Rugrats“ ja „AAAHH!!! Real Monsters“. Pärna 
loomingut iseloomustavad primitiivne ja rohmakas joonistuslaad, must huumor, keerukus 
ning värvi ja sümbolismi mänguline kasutamine (Robinson 2010: 134–138). Tema 
silmapaistvamateks filmideks on „... ja teeb trikke“ (1978), „Aeg maha“ (1984), „Eine 
murul“ (1987), „Hotel E“ (1992), „1895“ (1995) ja Porgandite öö“ (1998). „... ja teeb 
trikke“ oli Pärna esimene rahvusvaheliselt edukas teos, mis sai 1978. aastal Bulgaarias 
Varna animafilmide festivalil parima lastefilmi auhinna. „Aeg maha“ pälvis näiteks 1985. 
aastal Bulgaarias IV Varna animafilmide festivalil peaauhinna ning samal aastal 
Hispaanias Bilbao lühifilmide festivalil parima animafilmi auhinna. (Eesti Joonisfilm a: 
para 11–14) 
 „Eine murul“ on animafilm, mida peetakse tänaseni Pärna üheks parimaks ja 
tähtsaimaks teoseks (Robinson 2010: 147). Seda on pärjatud väga paljude auhindadega, 
milleks on näiteks 1988. aasta Zagrebi animafilmide festivali peaauhind ja kriitikute 
auhind, 1988. aastal Espinhos Portugalis toimunud rahvusvahelise animafilmide festivali 
Cinanima peaauhind ja 1988. aastal Melbourne'i filmifestivali parima animatsioonfilmi 
auhind (Eesti Joonisfilm a: para 15). 
 Pärna joonisfilm „Hotel E“ pälvis 1992. aastal Saksamaal Stuttgardi animafilmide 
festivalil Baden-Württemburgi auhinna. Koostöös Janno Põldmaga valmis Pärnal 
animafilm „1895“, mis pärjati paljude auhindadega, nagu näiteks 1995. aastal Eesti 
filmikriitikute (FIPRESCI) preemiaga „Aasta parim film“ ja 1996. aastal Norras Oslo 
rahvusvahelise animafilmide festivali peaauhinnaga. Samuti pälvis „Porgandite öö“ 
mitmeid auhindu, näiteks 1998. aastal Kanadas Ottawa rahvusvahelise animafilmide 
festivali peaauhinna ja 2000. aastal USAs Los Angeleses festivali World Animation 
Celebration I auhinna. (Eesti Joonisfilm a: para 17–20) 
 1970ndate keskpaiku hakkasid Nukufilmis inimesed vahetuma. Elbert Tuganov 
mõistis, et tema ja Heino Pars hakkasid vanaks jääma ja vaja oli uusi lavastajaid. 
Režissööri ametit proovisid karikaturist Heinz Valk, kunstnik Kaarel Kurismaa ja Kalju 
Kurepõld, kuid nende tööd ei vastanud stuudio ootustele, kuna tegemist oli kunstnikega, 
kellel oli oma stiil juba väljakujunenud ning kellel puudus eelnev filmitegemise kogemus. 
Järgmine Nukufilmi katse oli aga edukam, sest otsiti värskelt kõrgkooli lõpetanud noori 
inimesi, kes ei olnud veel jõudnud kunstnikena välja kujuneda. Selliseks inimeseks oli 
näiteks Rao Heidmets. (Robinson 2010: 156–157) 
 Rao Heidmetsa kõige edukamad teosed olid „Papa Carlo teater“ (1988), „Noblesse 
oblige“ (1989) ja „Elutuba“ (1994). „Papa Carlo teater“, kus kasutati visuaalselt 
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ainulaadseid inimsuuruseid nukke, valiti Cannes'i rahvusvahelise filmifestivali 
võistlusprogrammi ning see võitis 1989. aastal Portugalis XIII rahvusvahelisel Cinanima 
festivalil peaauhinna. (Robinson 2010: 162) „Noblesse oblige“ pälvis 1990. aastal II koha 
NSVL kinoliidu animatsioonfilmide festivalil Bolsevos. „Elutuba“ pärjati näiteks 1994. 
aastal parima animafilmi preemiaga Peterburi rahvusvahelisel lühifilmide festivalil 
„Message to Man“. (Nukufilm: para 9–11) 
 Vaatamata sellele, et Eesti sai iseseisvaks riigiks alles 1991. aasta 20. augustil, 
lõppes filmide tsenseerimine juba 1988. aastal, mil „Eesti NSV Ülemnõukogu andis kõik 
kultuuri puudutavad küsimused üle vastloodud kultuurikomiteele“ (Robinson 2010: 197). 
1993. aastal otsustati institutsiooniline rahastamine asendada projektipõhise rahastamisega. 
1994. aastal lõpetati Tallinnfilmi rahastamine ning Nukufilm ja Joonisfilm rajati uuesti 
stuudiotena, kus võim jäi sealsete animaatorite ja produtsentide kätte. Eesti Joonisfilmi 
(endist Joonisfilmi) hakkasid juhtima Priit Pärn, Janno Põldma, Heiki Ernits, Mati Kütt ja 
produtsent Kalev Tamm ning Nukufilm kuulus nüüd produtsent Arvo Nuudile ning 
animaatoritele Rao Heidmetsale, Hardi Volmerile ja Riho Undile. Vabas Eestis tuli 
stuudiotel aga rinda pista uue katsumusega, milleks oli ülemaailmne turg. Oma filmide 
rahastamiseks pidid stuudiod, eriti Joonisfilm, abi otsima reklaamist ja teletoodangust. 
(Robinson 2010: 198–199) 
 Järgmised märkimisväärsed inimesed Eesti animatsioonis on Mati Kütt, Janno 
Põldma ja Heiki Ernits. Mitmed Mati Küti filmid on võitnud rahvusvahelistel 
filmifestivalidel auhindu. Näiteks „Põrandaalune“ (1997) pälvis 1998. aastal Kanadas 
Ottawa rahvusvahelisel animatsioonifestivalil A kategooria esimese preemia (Eesti 
Joonisfilm b: para 11). Must huumor, koomilisus ja filosoofilisus on märksõnad, mis 
iseloomustavad Mati Küti loomingut (Robinson 2010: 201–203). 
 Eesti animatsioonis on viimase aja üks suurepärasemaid meeskondi olnud Janno 
Põldma ja Heiki Ernits. Nende koostöös on näiteks valminud järgmised mitmeid auhindu 
võitnud joonisfilmid: „Tom ja Fluffy“ (1997), „Lotte reis lõunamaale“ (2000), 
„Lepatriinude jõulud“ (2001), „Kontsert porgandipirukale“ (2002) ja „Leiutajateküla 
Lotte“ (2005). Arenduses on uus Lotte-seeria film „Lotte ja kuukivi saladus“. (Robinson 
2010: 218–219) Ernitsa ja Põldma loomingu puhul on tegu eestikeelsete lastefilmidega, 
mis on vägivallavabad, põnevad, naljakad ja sõbralikud. See on ka põhjuseks, miks 
Põldma ja Ernitsa koostöös valminud animafilmid nii populaarsed on. Kindlasti on veel 
üheks põhjuseks meeste lennukas fantaasia, filmide suurepärane teostus ja hea 
meeskonnatöö. (Post 2003: para 5–24) Lotte filmid on osutunud isegi nii menukaks, et 
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Põldma ja Ernits on leidnud endale koostööpartnereid, kes valmistavad Lotte 
kaubamärgiga tooteid. Näiteks toodetakse Lotte mobiile, toiduaineid, riideid, lauamänge ja 
puslesid. (Priilinn 2009: para 21) 
 Praegusel ajal on Eestis tegutsemas mitu andekat ja lootustandvat animaatorit, 
näiteks Ülo Pikkov, Priit Tender, Kaspar Jancis ja Mait Laas, kelle animafilme on mitmetel 
rahvusvahelistel festivalidel auhindadega pärjatud (Robinson 2010: 230). 
 Animafilmid on Eestis aja jooksul üha populaarsemaks muutunud. 
Animafilmifestival Animated Dreams toimub juba alates 1999. aastast. Alguses näidati 
animafilme Pimedate Ööde Filmifestivalil mängufilmide ees, ent festivalist Animated 
Dreams on tänaseks kasvanud suurim animafilmifestival Eestis. 
 Aastatel 1994–2007 oli Priit Pärn Soome Turu Kunstiakadeemia 
animatsiooniosakonna kunstiline juht. Animatsiooni õpetamine Soomes oli kindlasti 
tõukeks alustada animatsiooni tõdede õpetamisega ka Eestis. 2006. aastal hakati Eesti 
Kunstiakadeemias bakalaureuseõppes animatsiooni õpetama. Kunstiakadeemia 
animatsiooni osakonna juhtideks on tuntud animaatorid Priit Pärn ja Ülo Pikkov. (Eesti 
Kunstiakadeemia a: para 4–7) 2007. aastal avati seal ka animatsiooni rahvusvaheline 
magistriõpe. Õppetöö on ingliskeelne, kuna Euroopas on vähe ülikoole, kus animatsiooni 
magistritasemel õpetatakse ja nii saavad ka eesti keelt mittevaldavad inimesed tulla siia 
animatsiooni õppima. (Rudi 2007: para 1–2) 
 
1.3. Animafilmi tehnikad 
 
 Käesoleva magistritöö sõnastik hõlmab termineid, mis kuuluvad animafilmi 
valdkonna alla. Näiteks on sõnastikuosas termineid, mis tähistavad erinevaid animafilmi 
liike ja nende tehnikaid ning valmimise protsessides kasutatavaid vahendeid. Üksikute 
terminite, nende tõlkevastete ja selgituste lugemine võib tõstatada küsimusi erinevate 
animafilmi tehnikate ja protsesside kohta. Et muuta sõnastikuosas toodud terminid 
arusaadavamaks, on vaja selgitada ja kirjeldada täpsemalt erinevaid animafilmide loomise 
tehnikaid, milleks on joonisfilm, rotoskoop, lamenukkfilm, liivaanimatsioon, vahetu 
animafilm, nukufilm ehk ümarnukkfilm, arvutianimatsioon, piksillatsioon ja aegvõte. 
Eestis on kasutatud kõiki nimetatud tehnikaid. 
 Animafilme saab jagada kahemõõtmelisteks animafilmideks (2D-animafilmideks) 
ja kolmemõõtmelisteks animafilmideks (3D-animafilmideks). Valmistamistehnikate järgi 
on võimalik kahemõõtmelised animafilmid jagada omakorda joonisfilmiks, 
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lamenukkanimatsiooniks, vahetuks animatsiooniks, liivaanimatsiooniks jne. 
Kolmemõõtmelised animafilmid jagunevad omakorda nukufilmiks, aegvõtteks, 




 Joonisfilmi tegemise protsess näeb välja järgmine: animaator joonistab 
tegelaskujud ja nende liikumise paberile, need skaneeritakse seejärel arvutisse, värvitakse 
ja ühendatakse taustadega. Praegu on joonisfilmide tootmine seotud arvutitega, kuid 
varem, enne arvutite joonisfilmide tootmises kasutusele võtmist, kopeeriti tegelaskujud 
pärast paberile joonistamist läbipaistvatele tselluloidlehtedele. (Pikkov 2010a: 19) 
Animaatorid joonistasid ainult liikumiste võtmepoosid ehk olulisemad poosid. 
Vahejoonistuste loomine jäi animaatori assistentidele. Pärast kopeerimist tegelaskujud ja 
taust värviti, kandes värvi tselluloidkihi tagumisele poolele. Seejärel asetati mitmed 
tselluloidkihid üksteise peale, kusjuures igal kihil olid mingid elemendid, näiteks ühel kihil 
oli taust, teisel tegelaskuju jne. Valmis tausta peale sai iga kaadri jaoks panna vajalikud 
esiplaani kihid, milledel toimus tegelik liikumine. (Rinde a: para 22–23) Eesti 
animafilmidest on joonisfilmitehnikas teostatud näiteks Rein Raamatu „Suur Tõll“ (1980), 
Priit Pärna „Eine murul“ (1987) ning Heiki Ernitsa ja Janno Põldma „Leiutajateküla Lotte“ 
(2006). Mujal maailmas on kõnealuses tehnikas loodud näiteks Walt Disney „Lumivalgeke 




 Rotoskoop on tehnika, „mille käigus kopeeritakse kujutisi tegelikult videolt“ 
(Rinde a: para 32). Rotoskooptehnikat kasutatakse näiteks animafilmides, kus tahetakse 
edasi anda realistlikku liikumist. Selle meetodi leiutas 1915. aastal Max Fleischer, keda 
võib nimetada üheks animafilmi teerajajaks. (Pikkov 2010a: 19) Rotoskooptehnikas on 









 Lamenukkfilmide tegemisel joonistavad animaatorid kõigepealt tegelaskujud 
paberile. Seejärel lõigatakse need ja nende liikuvad osad paberist välja ning neid 
liigutatakse taustal, mis on kaamera all. Praegusel arvutiajastul valmib aga enamik 
lamenukktehnikas filme arvutis. See tähendab, et „joonistustest lõigatakse välja liikuvad 
elemendid, mille asupaika vajadusel muudetakse“. (Pikkov 2010a: 20) Lamenukktehnikas 
on teostatud näiteks Elbert Tuganovi „Hammasratas“ (1968) ja „Autosõitjad“ (1972) ning 




 Liivaanimatsioonis luuakse kujundid ja liikumine liivaga, „mis on puistatud 
mattklaasist lauale kaamera all. Valgus suunatakse läbi mattklaasi ja liiva otse kaamerasse 
ning kuna liiv laseb osaliselt valgust läbi, saab nõnda luua visuaalselt huvitavaid 
kujundeid“ (Pikkov 2010a: 20). Kõik loodud kujundid ja nende liikumine võetakse 
kaameraga kaaderhaaval üles. Liivaanimatsioon on nimetatud tehnika koondnimetus ning 
selle termini all võidakse mõelda ka teisi materjale, millega on kujundid ja liikumine 
loodud, nagu näiteks sool, kohv, värvipulbrid jne. Sellises animatsioonitehnikas on 
valmistatud näiteks Stella Salumaa „Pilvepuhuja“ (2010) (Salumaa 2010) ja Ferenc Cakó 




 Vahetu animafilmi ehk filmilindile joonistatud filmi puhul kantakse tegelaskujud ja 
nende liikumine otse filmilindile. Selleks kasutatakse näiteks nii joonistamist, nõelaga 
kraapimist kui ka tempeltehnikat. Vahetu animafilmi puhul on tegemist tehnikaga, kus 
kaamerat ei kasutata ning mis on tehniliselt lihtne, kuid samas ka üks aeganõudvamaid 
animafilmi valmistamise tehnikaid. (Pikkov 2010a: 20) Filmilindile kraapimise tehnikas 
on loodud näiteks Avo Paistiku „Labürint“ (1989) (Robinson 2010: 201) ning filmilindile 







 Nukufilm ehk ümarnukkfilm on animafilm, mille tegelaskujudeks on nukud. Nende 
sees on traadist skelett, mis muudab nukkude liigutamise ja uutesse asenditesse 
fikseerimise võimalikuks. Film pildistatakse üles kaaderhaaval ja nii valmibki film 
liikuvate nukkudega. Nukufilmi tegemisel on oluline roll operaatoril ja valgustajal. 
(Pikkov 2010a: 21) 
 Nukufilmi tegemisel kasutatakse nii stop-motion- kui ka go-motion-tehnikat. Stop-
motion'i puhul objekt pildistamise ajal ei liigu, samas kui go-motion-tehnika puhul 
pildistatakse kaadrid sel ajal, kui objekt liigub. Go-motion-tehnika kasutamisel liigutatakse 
objekti kaamera katiku lahtioleku ajal ning nii tekib motion blur ehk liikumise hägusus. 
Nukufilmid on näiteks Heino Parsi „Operaator Kõps seeneriigis“ (1964), Mati Küti „Sprott 




 Arvutianimatsioon on, nagu nimigi ütleb, arvutiga loodud animatsioon. See 
tähendab, et arvutianimatsioonis luuakse erinevaid arvutiprogramme kasutades „nii nukud 
kui ka kogu visuaalne maailm“ (Pikkov 2010a: 21). Arvutianimatsiooni tehnikat on 
kasutatud näiteks Andrew Adamsoni ja Vicky Jensoni animafilmis „Shrek“ (2001) ning 




 Piksillatsiooni puhul on tegemist nukufilmi alaliigiga. Piksillatsioonis asendavad 
nukke inimesed, kelle liikumist ja tegevusi pildistatakse kaaderhaaval. „Nukk, kes 
nukufilmis asendab justkui elavat näitlejat, on piksillatsioonis nukulikuks muudetud elav 
näitleja – inimnukk“ (Pikkov 2010a: 22). Piksillatsiooni on kasutanud näiteks Avo Paistik 
filmis „Põrandaalune“ (1997) (Robinson 2010: 203) ja Norman McLaren filmis „Naabrid“ 








 Aegvõtte puhul jäädvustab „kaameraga ühendatud sensor kaadri iga teatud aja 
tagant. Selles tehnikas esitatakse reaalselt esinevaid nähtusi nagu õite avanemine, valguse 
muutumine jne“ (Pikkov 2010a: 22). Aegvõtte tehnikas on teostatud näiteks Elbert 































2. peatükk. Terminoloogilised küsimused 
 
 Käesolev peatükk jaguneb kolmeks alapeatükiks – ülevaade eestikeelsest 
animavaldkonna kirjandusest, eesti keele terminiloome ja sõnastiku koostamise 
probleeme. Autor annab esimeses alapeatükis, nagu selle pealkirigi ütleb, ülevaate 
kirjandusest, mis on eesti keeles animavaldkonnas aastate jooksul ilmunud. Teises 
alapeatükis käsitleb autor erinevaid eesti keele terminisaamisviise ning toob käesoleva 
magistritöö sõnastikust nende kohta näiteid. Kolmas alapeatükk keskendub sõnastiku 
koostamise käigus tekkinud probleemidele. 
 
2.1. Ülevaade eestikeelsest animavaldkonna kirjandusest 
 
 Hoolimata animafilmide populaarsusest ja eestlaste tähtsast rollist animafilmide 
tootmise ajaloos ei ole eesti keeles veel ilmunud animavaldkonna sõnastikku. Seetõttu 
antakse käesolevas alapeatükis ülevaate eestikeelsetest animavaldkonna teostest ja 
internetiallikatest, mida kasutati magistritöö kirjutamisel. 
 Käesoleva magistritöö autor leidis mõned terminid, mis kattuvad üldise filmi- või 
fotograafiavaldkonnaga, „Inglise-eesti tehnikasõnaraamatust“. Samuti sai autor osadele 
märksõnadele tõlkevasted inglise-eesti üldsõnaraamatutest, mis asuvad aadressil 
www.keeleveeb.ee. Paljud filmiterminite selgitused saadi käesoleva magistritöö 
sissejuhatuses nimetatud internetilehekülgedelt. 
 1973. aastal ilmus C. Bartoni raamat „Kuidas teha multifilme“, mille tõlkis eesti 
keelde P. Sarevet. Teos keskendub lamenukkanimatsiooni loomisele. Seal on esitatud 
vajalikud materjalid ja tarvikud, lamenukkude valmistamise algtõed, animafilmi loomise, 
dekoratsioonide valmistamise, tegelaskujude juhtimise, eriefektide loomise ja filmimise 
põhimõtted. 
 1977. aastal ilmus teos „Elavad muinaslood“, mille autoriks on Silvia Kiik. Raamat 
keskendub stuudio Tallinnfilm animafilmiloomingule ning annab ülevaate filmitegijatest ja 
nende tööst. Autori sõnul on raamat mõeldud eelkõige lastele, kuid võib huvi pakkuda ka 
täiskasvanutele (Kiik 1977: 4). Raamatut ilmestavad ka rohked pildid ja illustratsioonid. 
 Sergei Assenini raamat „Etüüde Eesti multifilmidest“ ilmus 1986. aastal. Tegu on 
teosega, kus tekst on esitatud kolmes keeles – eesti, vene ja inglise keeles. Eesti keelde on 
teose tõlkinud M. Luiga ning inglise keelde I. Tiivel. Raamat käsitleb Eesti animatsiooni 
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ajalugu ning tähtsamaid sündmusi ja animafilmide loojaid. Samuti esitatakse raamatus 
aastatel 1958–1986 valminud ja hinnatud nukufilmid ning joonisfilmid, kusjuures välja on 
toodud kõik saadud auhinnad. 
 2006. aastal ilmus kanadalase Chris Robinsoni teos „Estonian Animation: Between 
Genius and Utter Illiteracy“, mille tõlkis 2010. aastal eesti keelde Kristjan-Jaak Kangur 
ning mille pealkirjaks sai „Geniaalsuse ja täieliku kirjaoskamatuse vahel: Eesti 
animatsiooni lugu“. Raamat käsitleb Eesti animatsiooni ajalugu. Täpsemalt antakse üsna 
põhjalik ülevaade Eestis valminud animafilmidest, nende loojatest, tähtsamatest 
sündmustest ning tollasest olukorrast. 
 2007. aastal kaitses Margit Maran Tallinna Ülikoolis oma magistritööd 
„Filmiterminid ajakirjas Teater. Muusika. Kino“. Magistritöö juurde kuulus mahukas 
sõnastik, kus „530 mõistet on andnud 1093 termini väärtusega sõna“ (Aava, Viikberg, 
Vaiksoo 2008: 489). Käesoleva magistritöö autori kasutatud mõningate terminite 
selgitused põhinevad Kultuuriteooria tippkeskuse materjalil, mis omakorda põhineb 
Margit Marani magistritöö terminite määratlustel. 
 2010. aastal ilmus Ülo Pikkovi raamat „Animasoofia: teoreetilisi kirjutisi 
animatsioonfilmist“, mille tõlkis samal aastal inglise keelde Eva Näripea. Teose 
pealkirjaks sai „Animasophy: Theoretical Writings on the Animated Film“. Raamatu autor 
käsitleb teoses animatsiooni olemust ja tehnikaid ning aega, struktuuri, tegelaskujude 
usutavust, realismi, loo jutustamist, ruumi, heli ja tegelaskujusid animafilmis (Pikkov: 
2010a: 7). 
 Nimetatud raamatutest saab hea ülevaate Eesti animatsiooni ajaloost – 
animafilmidest, nende loojatest ja tootmisprotsessidest, mis on väga lihtsalt lahti seletatud. 
Kuna keel on pidevas muutumises ning ka termineid ajakohastatakse, oli terminite 
tõlkimisel kasu uuematest teostest. 
 
2.2. Ülevaade eesti keele terminiloomest 
 
 Käesolevas peatükis toob autor välja erinevad termini moodustamise viisid, võttes 
aluseks Tiiu Erelti 2007. aastal ilmunud teose „Terminiõpetus“ ja Reet Kasiku 2009. aastal 
ilmunud raamatu „Eesti keele sõnatuletus“. Samuti toob autor näiteid terminisaamisviiside 
kohta, kasutades selleks käesoleva magistritöö sõnastiku eestikeelseid termineid. 
 Termineid on võimalik saada kas „keeles juba oleva ainese põhjal“ või „teistest 
keeltest laenates“ (Erelt 2007: 175). Sõnade ühendamine, sõnamoodustus (liitmine, 
 21 
 
(liidetega) tuletus, pöördtuletus, otsetuletus), sõnale uue tähenduse andmine, laenamine ja 
ladina ja vanakreeka morfeemide kasutamine on eesti keele termini moodustamise 
viisideks (Erelt 2007: 175). 
 Sõnade ühendamine püsivaiks sõnaühendeiks on iseloomulik inglise, prantsuse ja 
vene keelele, aga ka liitsõnarikastele eesti, soome ja saksa keelele. Kuna eesti keele 
oskussõnavaras on palju sõnaühendeid, jääb sõnade ühendamine produktiivseks 
terminisaamisviisiks ka tulevikus. Sõnade ühendamisel ei tule keelde aga uusi sõnu, need 
tekivad sõnamoodustuses ehk sõnade (tüvede) liitmisel või tuletusel. Eesti oskuskeeles 
kasutatakse väga palju liitsõnu ja tuletisi, mida autor käsitleb edaspidi. Sõnaühendid 
väljendavad eelkõige liigimõisteid ning ka tervikut ja osa. (Erelt 2007: 175–176) Sõnade 
ühendamise näiteid saab tuua ka käesoleva magistritöö sõnastikuosa eestikeelsetest 
terminitest, näiteks 3D-ekraan, tselluloidi värvid. 
 Sõnamoodustus on järgmiseks terminisaamisviisiks. Sõnamoodustuse alla 
kuuluvad liitmine, (liidetega) tuletus, pöördtuletus ja otsetuletus, kusjuures liitmine ehk 
kompositsioon „on oskussõnade loomise ammendamatu moodus“ (Erelt 2007: 177–178). 
 Tuletus ehk derivatsioon on sageli kasutatav terminisaamisviis. Eesti keeles on 
rohkesti liiteid ning oskussõnade saamine on tuletusmehaanikat tundes üsna lihtne. Tuletus 
hõlmab pöördtuletust ehk tagasituletust ja otsetuletust ehk nulltuletust. Pöördtuletus 
tähendab seda, et seotud tüve baasil on moodustatud uus tüvisõna. Seda kutsutakse ka 
konversiooniks, sest pöördtuletuse käigus vahetub sõnaliik. Pöördtuletuse korral saadakse 
verbidest nimisõnad, näiteks tõendama – tõend. (Erelt 2007: 178–183) Magistritöö 
sõnastikust saab samuti pöördtuletuse kohta näiteid tuua: ära sõitma – ärasõit ja peale 
sõitma – pealesõit. 
 Otsetuletust ehk nulltuletust nimetatakse ka konversiooniks, kuna selle käigus 
muutub sõnaliik. Otsetuletuse puhul saadakse nimisõnadest verbe, näiteks kloon – 
kloonima. (Erelt 2007: 183) Samuti kasutati otsetuletust käesoleva magistritöö sõnastikus, 
näiteks mudel – mudeldama. 
 Eesti keeles on levinumateks nimisõnaliideteks ja-, i-, (u)r-, mine-, vus-, mus-, m-, 
is-, sus- ja lus-liide (Erelt 2007: 243–253). „ja-tuletiste kasutamine on universaalne tegija 
väljendamise võimalus igasuguse tegevuse puhul, mis üldse tegijat võimaldab“ (Kasik 
2009: 107). Oskuskeeles tehakse liidetega vahet töötaval inimesel ja töövahendil: töötavat 
inimest tähistab liide -ja, töövahendit aga liited -i, -r, -el, -ts, -k. Nii on võimalik eristada 
näiteks kutsenimetust niitja riistanimetusest niiduk. (Erelt 2007: 243–244) Magistritöö 
sõnastikust saab nimisõnaliidete kohta tuua järgmiseid näiteid: näitleja, tööjoonis, 
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sügavusteravus. Kutsenimetuse ja töövahendi kohta saab tuua näite valgustaja – valgusti. 
 -mine on liide, mida kasutatakse terminite moodustamisel kõige rohkem. mine-
liitega saab kõikidest tegusõnadest moodustada nimisõnu. -mine ei anna tegusõnale 
semantilisi tunnuseid, vaid muudab ainult sõnaliiki (Kasik 2009: 89–90). Samuti on 
käesolevas sõnastikus termineid, kus on kasutatud mine-liidet, näiteks terminid tardumine, 
kihitamine, sünkroonimine, sulandumine, komposiitimine, modelleerimine, projitseerimine, 
salvestamine, viimistlemine, renderdamine, rotoskoopimine, panoraamimine, suumimine 
jne. 
 Kuna aga mine-liidet kasutatakse terminite moodustamisel rohkesti, on autor selle 
liigkasutuse vältimiseks pakkunud ka teisi terminisaamisviise. Näiteks tegevuse, teo või 
tegevuse tulemuse tähistamiseks on mine-liite asemel hea kasutada liiteid -us, -mus, -m, -
is, -e, -ng, -u, -k (Erelt 2007: 246). Magistritöö sõnastikuosas on näiteks kasutatud us-
liidet. Nimetatud liide on samuti üks tavalisemaid eesti keele nimisõnaliiteid. Selle abil 
saab nimisõnu tuletada nii tegusõnadest kui ka omadussõnadest. (Kasik 2009: 91) 
Omadussõnadest ja tegusõnadest us-liite abil saadud nimisõnu on ka käesolevas 
sõnastikus, näiteks terav – teravus, joonistama – joonistus. Lisaks on sõnastikus toodud 
näiteks eestikeelsed terminid mudeldamine – mudeldus, liigendamine – liigendus, 
paigutamine – paigutus, viimistlemine – viimistlus ning linastusruum ja joonistuslaud. 
 Samuti kasutatakse nimisõnade moodustamisel näiteks nd-liidet. Enamik nd-
lõpulisi nimisõnu on tuletatud nda-liitelistest verbidest. Tihti märgib -nd vastava verbiga 
väljendatud tegevuse tulemust. (Kasik 2009: 105) Siinkohal saab sõnastikust tuua näited 
kavandama – kavand ja visandama – visand. 
 Omadussõnu tuletatakse osaliselt samade liidete abil kui nimisõnu, kuigi on ka 
spetsiaalseid omadussõnaliiteid. Omadussõnaliiteid on eesti keeles võrreldes 
nimisõnaliidetega vähe ning pooled neist ei ole produktiivsed. Suurem osa eesti 
omadussõnadest on aga tuletised ning seda kolme liite tõttu, milleks on -lik, -line ja -ne. 
(Kasik 2009: 137) ne- ja line-liited on aga ka kõige keerukamad. ne-liidet kasutatakse 
omadussõnade puhul, näiteks pooleliitrine pudel, nimisõnalise kasutamise korral on valida 
aga ne- ja line-liite vahel, näiteks ostis pooleliitri[li]se. (Erelt 2007: 253–254) Käesoleva 
sõnastiku terminite seas ei esine iseseisva terminina ühtegi omadussõna, küll aga esineb 
neid koos nimisõnaga ehk siis omadussõnalise täiendina, näiteks kahemõõtmeline 
(animatsioon), kihiline (animatsioon), digitaalne (montaaž), kaadripõhine (animatsioon), 
skemaatiline (joonistus), kaadriväline (heli), ekraaniväline (heli), optiline (heliriba), 
rotoskoopiline (tehnika), sekundaarne (animatsioon), ruumiline (dimensioon), graafiline 
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(interpoleerimine), visuaalne (efekt) jne. 
 Pöördsõnaliidetest kasutatakse enamasti eeri-liidet. Eesti keeles on kalduvus võtta 
eeri-liiteliste verbide kõrval kasutusele null-liitelisi verbe, näiteks planeerima – plaanima. 
(Erelt 2007: 255) Magistritöö sõnastiku eestikeelsetest terminitest saab näideteks tuua 
skaneerima – skannima, sünkroniseerima – sünkroonima. Samuti saab eeri-liiteliste 
verbide kõrval kasutada oma da- ja ta-liitelisi sõnu, näiteks numereerima – nummerdama 
(Erelt 2007: 256). Käesolevas sõnastikus on esitatud terminid modelleerima – mudeldama, 
mis on hea näide omakeelse da-liitega sõna kohta. 
 Verbiliideteks, mida kõige sagedamini kasutatakse, on ta-, sta- ja nda-liide. ta- ja 
sta-liite puhul võib tekkida probleeme nende kasutamisel. Mõne sõna puhul võib kasutada 
mõlemaid liiteid, nagu einestama – einetama. Samas on -sta tähendus tugevam. Samuti 
võib raske olla valida liidete -nda ja -sta vahel. Ka siinkohal on sta-liite mõju intensiivsem 
(Erelt 2007: 259–260). „nda-liide on enamasti liitsufiks, mis kujutab endast -ne ja -da 
liitumit (sic!)“ (Kasik 2009: 72). Sõnastikust toodud näiteks on lühe/ne/ma – lühe/n/da/ma. 
Lisaks saab verbiliidete kohta tuua järgmisi näiteid: heliriba liigendama, kavandama – 
kavastama. 
 Eesti keeles on liitsõnade moodustamist teadlikult suunatud alates 20. sajandi 
teisest kümnendist. „Oskuskeele norm ühtib põhiliselt üldkirjakeele normiga“ (Erelt 2007: 
261), ent samuti on neil ka erijooni. Tavaliselt toimub täiendosa liitmine nimetavaliselt, 
näiteks elektronpost, värvkate, ketassaag. Levinud on ka täiendosa liitmine omastavaliselt, 
nagu eksperdiarvamus, kontserdisari, transpordikulud. (Erelt 2007: 261–264) Käesolevast 
sõnastikust saab nimetavalise liitmise näideteks tuua terminid tselluloidkiht, raskuskese, 
tummstseen, aegvõte ja omastavalise liitumise kohta terminid käsikiri, tüübikunstnik, 
võttepaik, nukufilm. Samuti kasutatakse nimetavalise ja omastavalise liitumise kõrval ka 
ne- ja s-sõnade konsonantliitumist, näiteks teadusharu, põhiseadusvastane, elamiskõlblik, 
kusjuures s-liitumine hõlmab eelkõige mine-, lane-, line-sõnu, nt külalisprofessor, 
uurimisrühm. Täiendosa liitmine mõnes teises käändes on haruldane. (Erelt 2007: 264–
266) S-liitumist kasutati ka sõnastiku eestikeelsete terminite puhul, näiteks tootmisjuht, 
tootmismeeskond, tegelaskuju, kujundusetapp. 
 Samuti on üheks terminisaamisviisiks kirjakeele sõnale uue tähenduse andmine. 
„Termini saamisega omandab kirjakeeles olemas olnud sõna mingil erialal 
kindlaksmääratud sisu, st senistele tähendustele lisandub veel uus“ (Erelt 2007: 186). Selle 
kohta saab näite tuua ka sõnastikuosa eestikeelsete vastete seast. Nimelt tähendab termin 
mask üldkeeles näokatet, kuid see võeti filmivaldkonnas kasutusele objektiivi ette 
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lükatavate liikuvate ja liikumatute varjukite tähenduses. 
 Lisaks on eesti keeles termini moodustamise viisiks murdesõna oskuskeelde 
toomine. Seda kasutatakse aga üsna harva ning käesolevas sõnastikus murdesõna 
oskuskeelde toomise terminisaamisviisi ei kasutatud. (Erelt 2007: 198–202) 
 Veel üheks terminite moodustamise viisiks on tehiskeelendite loomine, mis on 
terminiloomes kõige vähem produktiivne. Tehislooming tähendab seda, et välja mõeldakse 
sellised uued tüved või liited, mida ei ole varem ei oma ega teistes keeltes esinenud. 
Tehiskeelendid võivad vastavalt saamisviisile olla kas vabalt kombineeritud, näiteks raal, 
või aluskeelendile toetuvad, näiteks sudu, kus terminitest suits ja udu on võetud esimese 
sõna algus ja teise lõpp ning need siis ühte sulatatud. (Erelt 2007: 204–206) Käesoleva 
magistritöö sõnastikus tehiskeelendite loomist ei kasutatud, kuna autor ei ole selleks 
piisavalt pädev. 
 Oskussõnavara rikastamise viisiks on veel teistest keeltest laenamine. Eesti 
oskussõnavara hõlmab väga palju mujalt laenatud sõnu. Tavaliselt rõhutatakse põhimõtet, 
et laenata tuleks keelest otse, mitte vahenduskeelte kaudu ning kõnealusteks keelteks 
peaksid olema sugulaskeeled, näiteks termin nulg pärineb mari keelest, ning ka vanakreeka 
ja ladina keel. Termineid laenatakse tavaliselt eriala liiderkeelest, milleks näiteks 
mäenduses oli saksa keel, spordis aga inglise keel. (Erelt 2007: 207–222) 
 Laenud jagunevad viieks: 1) tsitaatlaenud, 2) pärislaenud, 3) tõlkelaenud, 4) 
tähenduslaenud ja 5) laenühenditega moodustatud liitsõnad. Tsitaatlaen tähendab seda, et 
„teisest keelest võetakse üle sõna või sõnaühend täpselt kirjapildi järgi“ (Erelt 2007: 209), 
st et võõrtähed jäävad sisse ning sõna hääldamine toimub lähtekeele häälduse lähedaselt. 
Tsitaatsõnad ja -väljendid kirjutatakse harilikult kursiivkirjas. (Erelt 2007: 209) 
Käesolevas sõnastikus on samuti mõned tsitaatsõnad, kus lähtekeelest ehk inglise keelest 
on võetud üle sõnu, mille algne kirjapilt on säilinud, näiteks stop-motion tehnika, live-
action animatsioon, go-motion tehnika. 
 Pärislaen tähendab sõna teisest keelest ülevõtmist kas kirjapildi või häälduse järgi, 
mis muudetakse oma keelele sobivaks. Häälduse järgi on inglise keelest eesti keelde 
näiteks laenatud termineid disain, koomiks, meik ning kirjapildi järgi muffin, speller, aids 
(Erelt 2007: 209–210). Sõnastiku eestikeelsete terminite hulgas leidub samuti pärislaene, 
näiteks piksel, rotoskoop, treiler ja sprait animatsioon on inglise keelest üle võetud 
häälduse järgi ning efekt ja piksillatsioon kirjapildi järgi. 
 Tõlkelaenude puhul tõlgitakse teise keele sõna oma sõnaks. Tegemist on eesti keele 
sõnadega, mis on muust keelest sõna-sõnalt tõlgitud ning seega sama tähendusega 
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laenatud. Asjaolu, et oskussõnavaras on tõlkelaene rohkem kui üldsõnavaras, on loomulik. 
Tõlkelaenu näiteks on Erelt toonud termini võtmesõna – inglise keeles key word. 
Tänapäeval tuleb eesti keelde ning ka teistesse Euroopa keeltesse väga palju tõlkelaene, 
mille lähtekeelt on raske kindlaks teha, kuigi enamasti on selleks inglise, saksa või 
prantsuse keel. Kui lähtekeeleks on mõne väiksema rahva keel, tulevad tõlkelaenud meile 
suurte vahenduskeelte kaudu. (Erelt 2007: 213–215) Käesolevast sõnastikust on 
tõlkelaenude kohta võimalik tuua näited võtmekaader – inglise keeles key frame, 
digitaallint – inglise keeles digital tape, arvutianimatsioon – inglise keeles computer 
animation. 
 Tähenduslaenude korral saab eesti keele sõna uue tähenduse, mida sellel enne ei 
olnud. Näiteks kasutatakse terminit hiir nüüd ka arvutivaldkonnas arvutihiire tähenduses 
(Erelt 2007: 219). Tähenduslaene magistritöö sõnastikuosas ei esine. 
 Laenühendiga moodustatud liitsõnad koosnevad lühendist, mis võetakse üle inglise 
kirjapildis, aga eesti häälduses, ning mida kasutatakse liitsõna täiendosana, kusjuures 
„lühendit ja liitsõna põhiosa ühendab sidekriips“ (Erelt 2007: 221). Laenühendiga 
moodustatud liitsõna näideteks on e-hääletus, e-õpe, IT-firma jne. Selliselt moodustatud 
liitsõnadeks on ka näiteks sõnastikus toodud terminid 2D-animatsioon ja 3D-animatsioon. 
 Termineid saab liigitada ka motiveeritud ja arbitraarseteks terminiteks. 
Motiveeritud termin tähendab, et „mõiste tunnused peavad keeleliste vahendite kaudu 
selgesti välja tulema, keeleliselt eraldi realiseeruma“ (Erelt 2007: 72). Samas ei saa 
terminis väljenduda kõik mõiste tunnused, seega valitakse mõned, mille lisamisel tekibki 
motiveeritud termin. Kõige tähtsam tunnus on lähima soomõiste tunnus, mis annab nii 
sõnaliigi kui mõistekategooria. (Erelt 2007: 72–73) Käesolevast sõnastikust võib 
motiveeritud termini kohta tuua järgmised näited: joonisfilm – nimisõna, animafilmi liik, 
lamenukk – nimisõna, nuku liik, montaažistuudio – nimisõna, stuudio tüüp. 
 „Terminis kui nimetuses saab keeleliselt realiseerida üksnes üks-kaks, vahel ka 
kolm mõiste tunnust, rohkem oleks juba liiast. Need peaksid aga siis /.../ suutma avada 
mõiste olemuse“ (Erelt 2007: 73–74). Ehk teisisõnu peab motiveeritud termin olema 
läbipaistev. Kuna aga termin hõlmab vaid paari mõiste tunnust, ei suuda see kajastada 
mõiste olemust. Kuna motiveeritud terminid on pikemad kui arbitraarsed terminid ning 
liigimõistete süsteemne tähistamine võib luua väga pikki sõnu, tekib vajadus lühemate 
terminite kasutamise järele ehk kasutama hakatakse arbitraarseid termineid. (Erelt 2007: 
89) 
 Arbitraarsed ehk motiveerimata terminid on moodustatud tüvisõnadest. Selliste 
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terminite puhul ei paista nende saamise motiiv ega mõiste suhted teiste mõistetega välja. 
(Erelt 2007: 87) Käesoleva magistritöö sõnastikust saab arbitraarsete terminite kohta tuua 
ka näiteid. Kaader on näiteks arbitraarne termin. 
 
2.3. Sõnastiku koostamise probleeme 
 
 Käesoleva sõnastiku koostamisel tekkis probleeme nii lähtekeelsete terminite 
valikul, märksõnade tõlkimisel kui ka selgituste leidmisel ja tõlkimisel. Esiteks tekitas 
raskusi märksõnade valik ehk millised terminid sõnastikku kaasata ja millised välja jätta. 
Näiteks jättis autor välja sellised terminid, mis olid liiga lihtsad ja niigi mõistetavad. 
Samuti ei kaasanud autor liiga spetsiifilisi arvutianimatsiooni termineid, kuna 
arvutianimatsiooni valdkonna terminitest saaks koostada juba täiesti uue sõnastiku. 
Käesolevas sõnastikus on toodud ainult tähtsamad arvutianimatsiooni valdkonna terminid. 
 Kõige keerulisem oli märksõnade tõlkimine sihtkeelde, kuna eestikeelset materjali 
ei ole animafilmide kohta just palju ilmunud. Seega kasutas magistritöö autor terminite 
tõlkimisel erinevaid terminisaamisviise, näiteks lähtekeelest laenamist tsitaatlaenude, 
tõlkelaenude ja pärislaenude näol. Järgnevalt on toodud näiteid tõlkimisel tekkinud 
raskuste kohta. 
 Üheks probleemiks oli see, et näiteks terminit animated cartoon on võimalik 
tõlkida järgmiselt: lühianimatsioonfilm või lühianimafilm. Autor otsustas termini 
lühianimafilm kasuks, kuna viimasel ajal on kalduvus eelistada lühemaid termineid ning 
Erelti järgi (2007: 279–285) peab termin olema lühike, lihtne ja kiiresti haaratav. 
 Märksõnade rendering, rotoscope ja sprite animation tõlkevasted renderdamine, 
rotoskoop ja sprait animatsioon on pärislaenud, mis leiti Mario Metsheina materjalist 
(Metshein a: para 6–20). See tähendab, et sõnad on kas kirjapildi või häälduse järgi teisest 
keelest, siinkohal inglise keelest, üle võetud ning mugandatud eesti keelele sobivaks (Erelt 
2007: 209). Autori meelest oleks hea, kui nimetatud terminitel oleksid tõlkevasteteks 
omakeelsed terminid, mitte pärislaenud, ent kuna autor ei ole valdkonnas piisavalt pädev 
omakeelseid termineid välja mõtlema, jäid vasteteks pärislaenud. 
 Raskusi oli ka märksõnade live-action animation, go-motion technique, stop-
motion animation ja stop-motion technique tõlkimisel. Nimetatud terminite puhul otsustas 
autor kasutada tsitaatlaene, mis tähendab seda, et lähtekeelest võeti sõna või sõnaühend 
kirjapildi järgi üle. Järelikult jäävad võõrtähed sisse ning sõna hääldamine toimub 
lähtekeele häälduse lähedaselt. Tsitaatsõnad ja -väljendid kirjutatakse tavaliselt 
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kursiivkirjas. (Erelt 2007: 209) Nimetatud märksõnade tõlkevasted on seega live-action 
animatsioon, go-motion tehnika, stop-motion animatsioon ja stop-motion tehnika. Autor 
otsustas tsitaatlaenuse kasuks, kuna ka Eesti tuntud animaator Ülo Pikkov kasutab näiteks 
oma 2010. aastal ilmunud raamatus „Animasoofia: teoreetilisi kirjutisi animatsioonfilmist“ 
termineid go-motion tehnika ja stop-motion (Pikkov 2010a: 21). 
 Terminite track breakdown, breaking it down ning layering tõlkevastete puhul 
pakkus autor välja enda variandid, kuna ei leidnud nendele piisavalt lühikesi ja täpseid 
tõlkevasteid. Kuna „Eesti keele seletav sõnaraamat“ defineerib verbi liigendama 
järgmiselt: „liikmeteks, üksikosadeks lahutama“ ning märksõna breaking it down selgitus 
on „protsess, mille käigus jagatakse dialoogi, jutustust või laulusõnu sisaldav helilint 
kaadrite haaval osadeks“ sobib autori arvates tõlkevasteks (heliriba) liigendamine või 
heliriba liigendus. Samasuguse näite saab tuua märksõna layering ja selle tõlkevaste 
kihitamine kohta. Märksõna layering selgitus on järgmine: „tselluloidkihtide üksteise peale 
asetamine tervikliku pildi saamiseks“ ning verbil kihitama on „Eesti keele seletava 
sõnaraamatu“ järgi tähendus „kihtidena asetama“. Seetõttu sobib märksõna layering 
vasteks kihitamine. 
 Probleeme valmistas ka termini chart ja selle sünonüümide dope sheet, exposure 
sheet ja X-sheet tõlkimine, kuna autor ei leidnud sellele internetist või sõnastikest vastet, 
mis oleks kokku sobinud järgmise selgitusega „tabel, kus animaator saab näidata stseeni 
joonistuste järjekorda, ajastust, kihte ning eriefekte“. Terminile lihtsalt tabel vasteks 
panemine ei sobinud, kuna see ei anna edasi teavet, millise tabeliga on tegemist ning mis 
otstarbeks seda kasutatakse. Seega pakkus autor välja tõlkevaste tööleht. 
 Samuti oli keeruline terminite click track ja guide track tõlkimine. Selgituse järgi 
on termini click track puhul tegu „metronoomi rütmiga algse heliribaga, mis võimaldab 
animaatoril enne filmimuusika lindistamist animafilmis toimuvaid tegevusi ajastada“. 
Kuna täpset eestikeelset vastet ei leitud, kasutab autor tõlkevastena terminit rütmitaust, 
mis viitab rütmiga muusika taustale. Märksõna guide track selgitus kõlab järgmiselt: 
„algne heliriba, mis annab animaatorile aimu, milline on lõplik heliriba“. Autor kasutabki 
siinkohal parema variandi puudumisel tõlkevastet algne heliriba, kuigi tegemist on pigem 
selgituse kui terminiga.  
 Veel ühe probleeme tekitanud näitena saab tuua märksõna sound bench. Tegemist 
on töökohaga, kus helimonteerijad jagavad heliriba foneetiliselt osadeks. Eestikeelne 
termin helipult sellele vasteks ei sobi, kuna sellel on teine tähendus. Autor kasutas 
siinkohal tõlkelaenu. See tähendab, et muu keele sõna tõlgitakse sõna-sõnalt omakeele 
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sõnaks. Seega on tõlkevastena toodud termin helipink, mida internetist otsides sellisel 
kujul ei leia, ent mis annaks tähenduse edasi. 
 Magistritöö sõnastiku koostamisel oli samuti raskusi mõnede selgituste leidmisel ja 
tõlkimisel. Tony White'i raamatust „Animation from Pencils to Pixels“ pärit terminitele 
olid seal kohe lisatud ka ingliskeelsed selgitused, mis tuli eesti keelde tõlkida. Nende 
tõlkimisel tuli aga selgitused lühemaks teha ning suurt tähelepanu pöörata sellele, et 
terminid, mida selgitused hõlmasid, oleksid õigesti tõlgitud, sest valesti tõlkimine võis 
muuta termini tähenduse segasemaks. Samas tuli aga ka paljudele terminitele õiged 




3. peatükk. Inglise-eesti animafilmi valiksõnastik 
 
3.1. Sõnastiku vormistus 
 
 Käesoleva magistritöö kolmanda peatüki moodustab inglise-eesti animafilmi 
valiksõnastik, mis koosneb 310st märksõnast. Et muuta sõnastiku kasutamine võimalikult 
lihtsaks, on need märksõnad esitatud tähestikulises järjekorras. 
 Valiksõnastik hõlmab termineid, mis kuuluvad animafilmide valdkonna alla. 
Märksõnad tähistavad nii animafilmi liike ja animafilmide loomisprotsessi osalisi kui ka 
tehnilist sõnavara ja üldsõnavara. Ingliskeelsed terminid, eestikeelsed vasted ja selgitused 
on võetud allikatest, mida on juba mainitud käesoleva magistritöö sissejuhatuses. 
 Valiksõnastik koosneb kolmest veerust. Esimeses on esitatud ingliskeelne ehk 
lähtekeele termin, teises eestikeelne ehk sihtkeelne tõlkevaste ning kolmandas veerus on 
eestikeelne selgitus. Nagu juba mainitud, on valiksõnastik tähestikuline. Osade terminite 
puhul ei ole tegemist ainult ühe sõnaga, vaid terve fraasiga. Sel juhul arvestatakse ikkagi 
mitte põhisõna, vaid fraasi esimese sõna esitähte. Ingliskeelsed terminid on esitatud paksus 
kirjas, eestikeelsed vasted ja selgitused tavalises kirjas. Kui ingliskeelsete terminite puhul 
esines sünonüüme, on nendele viidatud võrdusmärgiga (=). Käesolevas sõnastikus ei ole 
sünonüümsete väljendite puhul välja toodud põhiterminit, kuna enamikku neist 
kasutatakse võrdselt. Eestikeelsete tõlkevastete sünonüümid on toodud samas lahtris ning 
need on üksteisest komaga eraldatud. Ingliskeelsed homonüümid on sõnastikus esitatud 
eraldi märksõnadena ning tähistatud Rooma numbritega. Valiksõnastikus esineb ka 
termineid, mis võivad olla nii nimi- kui tegusõnad. Sellisel juhul on nimisõna ja tegusõna 
toodud eraldi märksõnadena ning nimisõna tähistab tähis n ja tegusõna tähis v. 
Valiksõnastikule järgneb tähestikulises järjekorras olev eesti-inglise indeks koos 
lehekülgede numbritega, kust võib vastavaid termineid leida. Eesti-inglise indeksisse ei ole 
lisatud selgitusi. Tahtmise korral saab kasutaja leheküljenumbrit kasutades termini inglise-










ingliskeelne termin eestikeelne termin selgitus 
   
#   
   
2D animation 







2D screen 2D-ekraan Ekraan, kus saab kuvada 
ainult kahemõõtmelisi filme. 
3D animation 





mudelite) animatsioon; nende 
liikumise loomine. 
3D modeller  3D-modelleerija Kolmemõõtmeliste mudelite 
looja. 
3D screen 3D-ekraan Ekraan, kus saab kuvada 3D-
filme. 
   
A   
   
actor meesnäitleja Meesnäitleja, kes dubleerib 
filmi teksti. 
actress naisnäitleja Naisnäitleja, kes dubleerib 
filmi teksti. 
american shot ameerika plaan Plaanisuurus, kus tegelast on 
kaadris kujutatud põlvedeni. 
analog tape analooglint Magnetlint heli ja pildi 
salvestamiseks. 




= animated short 




animated feature film animeeritud mängufilm Täispikk animafilm. 
animated short 
= animated cartoon 






Pilthaaval filmimine, mis 
võimaldab luua liikumatute 
kujutiste või esemete 
liikumise illusiooni. 
animation camera animatsioonikaamera Kaamera, millega animafilm 
üles võetakse. 
animation characters animafilmi tegelaskujud Animaatori joonistatud 
tegelased. 
animation film festival animafilmifestival Perioodiliselt korraldatav 
animafilmide konkurss. 
animation filmmakers animafilmide tegijad Animatsiooni abil loodud 
filmi tegijad. 
animation industry animafilmitööstus Filmitööstuse haru, mis 
tegeleb animafilmide 
tootmisega. 
animation programme animatsiooni programm Arvutiprogramm, mis on 
mõeldud animatsiooni 
tegemiseks. 
animation script animafilmi käsikiri, 
animafilmi stsenaarium 
Animafilmi üksikasjalik 
kirjalik kavand, mis sisaldab 
tulevase filmi tegevust, 
tegelaskujusid ja dialoogi. 
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animation series  
= series animation 
animasari Samade tegelaste ja jätkuva 
süžeega animafilmide sari. 
animation studio animastuudio Tööruumid, kus tehakse 
animafilmi. 
animator animaator Animafilmide tegija. 
annotate märkmetega varustama Animafilmi esialgsele 
käsikirjale märkmeid 
kirjutama. 
aperture ava Kaamera valgust läbilaskev 
ava. 




kunstnik Inimene, kes vastutab 
animafilmi üldise visuaalse 
kujunduse eest. 
assembly 
= edit (n) 
montaaž, monteerimine Kaadrite mõtestatud 
järjestamine. 
assistant animator 
= clean-up artist 
= clean-up assistant 
= inbetweener 
animaatori assistent Vahekaadrite joonistaja. 
   
B   
   
background taust, tagaplaan Ala, mis asub animeeritud 
tegelaskujude taga. 
background artist foonikunstnik, 
taustakunstnik 
Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes vastutab tagapõhja 
lõpliku kujundamise eest.  
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background layout tausta paigutus Stseenis tagaplaanil olevate 
kõikide objektide täpne 
kompositsioon. 
blue-pencil korrigeerima Joonistusi parandama, 
viimistlema. 
blue screen sinine taust Sinist värvi taust, mille põhjal 
tegelasi filmitakse. 
breaking it down liigendamine, 
liigendus 
Protsess, mille käigus 
jagatakse dialoogi, jutustust 
või laulusõnu sisaldav helilint 
kaadrite haaval osadeks. 
budget eelarve Eelnevalt koostatud arvestus 
animafilmi tegemise 
maksumuse kohta. 
   
C   
   
camera angle  kaameranurk, 
rakurss 
Võttenurk, mille all objekti 
filmitakse. 
camera assistant operaatori assistent Filmiülesvõtete tegija abiline. 
camera move kaamera liikumine Iga liigutus kaameraga, mis 
tekitab kujutise liikumise või 
muudab selle perspektiivi, nt 






caption (n) tiiter Graafiline tekst filmis; 




caption (v) tiitritega varustama Filmile tiitreid lisama. 
cartoon animation 
= animated cartoon 




cel tselluloid Läbipaistev materjal, kuhu 
kantakse tehtud joonistused. 
cel animation kihiline animatsioon, 
tselluloidanimatsioon 




cel layer tselluloidkiht Tselluloidist valmistatud 
läbipaistev kiht, kuhu 
kantakse tehtud joonistused. 
cel paints tselluloidi värvid Tavalised värvid, mis 
kantakse tselluloidlehe 
tagumisele poolele, et värvida 
lehe esimesele poolele tehtud 
joonistused.  





center of gravity raskuskese Kehaga muutumatult seoses 
olev punkt, mida läbib keha 
kõigile osadele mõjuvate 
raskusjõudude resultant. 
Raskuskese on vajalik 
tegelaskuju joonistamisel. 
character design tegelaskuju kavand, 
tegelaskuju visand 
Tegelaskuju visuaalne esitus. 
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character designer tüübikunstnik Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes vastutab 
tegelaskujude joonistamise 
eest. 
character model tegelaskuju mudel Näidis, mis kujutab 
animeeritud tegelaskujude 
suurust, struktuuri ja 
mõõtmeid igast vaatenurgast. 
character model sheet 
= model sheet 
tegelaskuju kavandileht Visand, kus on kujutatud 
animeeritud tegelaskujude 
suurus, struktuur ja mõõtmed 
igast vaatenurgast. 
chart 
= dope sheet 
= exposure sheet 
= X-sheet 
tööleht Tabel, kus animaator saab 
näidata stseeni joonistuste 
järjekorda, ajastust, kihte ning 
eriefekte. 
checker kontrollija Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes kontrollib vigu 
joonistustes, taustas ja 
töölehel. 
checking kontrollimine Kontrollimine, et joonistustes, 
taustas ja töölehel ei oleks 
vigu. 
cinematographer 




clay animation savianimatsioon Animatsiooni liik, kus 
tegelaskujud on valmistatud 
savist. 







viimistlemine, viimistlus Esialgsete joonistuste 
viimistlemine. 
clean-up artist 
= assistant animator  
= clean-up assistant 
= inbetweener 
animaatori assistent Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes joonistab 
vahekaadreid ning viimistleb 
joonistusi. 
clean-up assistant 
= assistant animator  
= clean-up artist 
= inbetweener 
animaatori assistent Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes joonistab 
vahekaadreid ning viimistleb 
joonistusi. 
click track rütmitaust Metronoomi rütmiga algne 







Plaanisuurus, kus kaadris 
kujutatud konkreetne objekt 
täidab enamiku kaadrist; 
tegelaskujust on näha pea ja 
kael. 
CMYK CMYK värvimudel Värvimudel, kus on kolm 
põhivärvust: C (tsüaan), M 
(magenta) ja Y (kollane). 
Kuna trükivärv ei ole kunagi 
absoluutselt puhas, annavad 
need värvid tegelikkuses 
teineteise peale trükituna 
tulemuseks määrdunud 
pruuni. Seetõttu on tõelise 





komplektile lisatud neljas 
värv K (must). 
coffee animation kohvianimatsioon Animatsioon, kus kujutiste 
saamiseks kasutatakse 
kohvipuru, mis on puistatud 
mattklaasist lauale kaamera 
all. 
collage kollaaž Animatsioon, mis saadakse 
erinevate materjalide, nagu 
fotode ja paberite, alusele 
kleepimise teel. 
colour concept 
= colour design 
värvikujundus, 
värvikontseptsioon 




= colour concept 
värvikujundus, 
värvikontseptsioon 
Animafilmi tegelaskujude ja 
elementide heakskiidetud 
värvitoonid. 
colour designer värvikunstnik Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes vastutab objektide 
värvikujunduse eest. 




= colour gel 
värvusfilter Värvitud tselluloidkiht, mis 
asetati valmis joonistuste 
peale, et näiteks stseeni 
meeleolu muuta. 
   




= colour filter 
värvusfilter Värvitud tselluloidkiht, mis 
asetati valmis joonistuste 
peale, et näiteks stseeni 
meeleolu muuta. 
colour grading värvikorrektuur Animafilmi elementide 
värvuste viimistlemine ja 
parandamine. 
colouring värvimine Joonistatud kujundite 
värvimine, näiteks kas 
tselluloidlehtedel või arvutis. 
colourist 
= painter 
värvija Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes vastutab pärast 
joonistuste tselluloidile 
kandmist nende värvimise 
eest. 
colour model värvimudel Animafilmi tegelaskuju või 
muu objekti lõplik 
värvikujundus, mis määrab 








= composition I 
komposiitimine Erinevate filmielementide 
liitmine montaaži käigus, 




komposiitimine Erinevate filmielementide 
liitmine montaaži käigus, 




composition II kompositsioon Animafilmi vormiline ja 
ruumiline ülesehitus. 
computer animation arvutianimatsioon Arvutiga loodud animatsioon. 
concept art 
= design concept 
kontseptsioonikunst Loodud kujundid, mis 
määravad animafilmi üldise 
väljanägemise. 
construction drawing 
= construction sketch 




= construction drawing 
tööjoonis Animafilmi tootmise käigus 
valmistatav graafiline 
joonistus. 
co-writer kaasstsenarist Animafilmi stsenaariumi 
kaasautor. 
cut-out lamenukk Välja lõigatud tegelaskuju, 
mille asukohta muudetakse 
igas kaadris. 
cut-out animation lamenukkanimatsioon Madala reljeefiga esemete, 
nagu saviplaatide, tekstiilide, 
metallfooliumi ning õhukeste 
papp- ja pabertükkide 
kaaderhaaval liigutamine 
kaamera ees. 
cutting table montaažilaud Seade filmide 
monteerimiseks. 
cycle animation animatsiooni tsükkel Sama tegevuse (nt kõndimise 
või jooksmise) kordamine, et 
minimaalset arvu liigutusi 




D   
   





= concept art 
kontseptsioonikunst Loodud kujundid, mis 
määravad animafilmi üldise 
väljanägemise. 
designer 
= art director 
kunstnik Inimene, kes vastutab 
animafilmi üldise visuaalse 
kujunduse eest. 
design stage kujundusetapp Animafilmi tootmise etapp, 
kus tehakse kõik 
kujundustööd. 
dialogue director dialoogi režissöör Animafilmi dialoogi 
lavastaja. 
dialogue editing dialoogi monteerimine Dialooge tervikuks 
ühendama. 
dialogue editor dialoogi monteerija Animafilmi 
tootmismeeskonna liige, kes 
vastutab kogu animafilmi 
dialoogi monteerimise eest. 
digital editing digitaalne montaaž Kaadrite digitaalne 
järjestamine. 
digital ink and paint skannimine ja digitaalne 
värvimine 
Protsess, kus joonistused 
skannitakse arvutisse ja 
värvitakse arvutiprogrammi 
abil. 
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digital tape digitaallint Magnetlint, kuhu helimaterjal 
salvestatakse digitaalselt. 
direct animation 
= drawn on animation film  
= immediate animated film 
vahetu animafilm Filmilindile joonistatud film, 
mille tegemisel kaamerat ei 
kasutata. 
director režissöör, lavastaja Animafilmi lavastaja. 
dissolve 
= mix 
sulandumine Animafilmi kaadrivahetus, 




= exposure sheet 
= X-sheet 
tööleht Tabel, kus animaator saab 
näidata stseeni joonistuste 
järjekorda, ajastust, kihte ning 
eriefekte. 
draft script algne käsikiri, 
algne stsenaarium 
Filmi algne üksikasjalik 
kirjalik kavand, mis sisaldab 
tulevase filmi tegevust, 
tegelaskujusid ja dialoogi. 
drawing board joonistuslaud Kunstniku tööpind. 
drawing studio joonisfilmistuudio Tööruumid, kus tehakse 
joonisfilmi. 
drawn animation joonisfilm Animafilm, mis on saadud 
joonistamise teel. 
drawn on animation film 
= direct animation 
= immediate animated film 
vahetu animafilm Filmilindile joonistatud film, 
mille tegemisel kaamerat ei 
kasutata. 
dub dubleerima Animafilmi teise keele 
seadma. 
   
   
 42 
 
E   
   
edit (n) 
= assembly 
monteerimine, montaaž Kaadrite mõtestatud 
järjestamine. 
edit (v) monteerima Kaadreid mõtestatult 
järjestama. 
editing studio montaažistuudio Koht, kus toimub filmi 
monteerimine. 
editor monteerija Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes tegeleb montaažiga 
ehk kes ühendab kaadrid 
üheks kunstiliseks tervikuks. 
edit out välja monteerima Stseene, tegevusi jne 
animafilmist välja lõikama. 
establishing shot 
= master shot 
juhtkaader Stseeni keskkonda avav 
kaader. 
exaggeration liialdus,  
võimendus 




= dope sheet 
= X-sheet 
tööleht Tabel, kus animaator saab 
näidata stseeni joonistuste 
järjekorda, ajastust, kihte ning 
eriefekte. 
extreme 
= key pose 
võtmepoos Tegelaskuju liikumise ja 
liigutuste olulisemad poosid. 
extreme close-up detailplaan Plaanisuurus, kus kaadri 
täidab kujutis konkreetse 
objekti detailist. 
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extreme long shot kaugplaan Plaanisuurus, kus konkreetne 
objekt on kujutisel väga väike 
ning kaadri täidab keskkond 
või maastik. 
F   
   
fast motion 
= time-lapse 
aegvõte Normaalsest väiksema 
kiirusega (sagedusega) 
filmimise tulemusel saadud 
filmilõik; normaalkiirusega 
(sagedusega) projitseerimisel 
kiireneb aeglustatult filmitud 
sündmuse tempo. 
field size pildivälja suurus Kaamera nägemisväli. 
film size filmi laius Kasutatava filmilindi laius, 
milleks võib olla näiteks 8 
mm, 16 mm või 35 mm. 
final character design tegelaskuju lõplik 
kavand 
Lõplik kavand, kus on 
kujutatud animeeritud 
tegelaskujude suurus, 
struktuur ja mõõtmed igast 
vaatenurgast. 
final shoot lõplik filmimine Etapp, kus filmitakse valmis 
värvitud joonistusi. 
final track lõplik lindistamine Lindistamise etapp, kui 
filmimuusika on valmis ja 
heakskiidetud. 
fine cut  lõppmontaaž Kaadrite lõplik mõtestatud 
järjestamine. 
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= still frame 
= still image 
stoppkaader, 
liikumatu pilt 
Kaader, milles tegevus on 
seiskunud. See efekt tekib 
ühe kaadriku pideva 
kordamise tulemusel. 
flip book folioskoop Lihtsaim animatsiooni 
tehnika. See seisnes volditud 
paberilehes, kus mõlemal 
leheküljel on joonistus. Pilte 




lappamine, lehitsemine Lehtede lappamine on 
lihtsaim animatsiooni meetod. 
Nimetus tuleneb tuntud 
võttest, kus näiteks märkmiku 
igale lehele joonistati 
eelmisest pisut erinev pilt ja 
lehti kiiresti näppude vahel 
lapates tajuti piltide 
vahetumist liikumisena. 
footage filmi pikkus Filmi pikkus jalgades ja 
kaadrites. 
footage rate filmimaterjali 
valmistamise kiirus 
Animaatori või animaatori 
assistendi igal nädalal 
valmistatud filmimaterjali 
hulk. 
foreground esiplaan Ala, mis asub animeeritud 
tegelaskujude ees. 
   








väikseim üksus; ühe 
katkematu filmimise 
tulemusena saadud ja 
montaažilõigetega piiratud 
filmilõik, millel kujutatu 
kulgeb ühest vaatepunktist 
jälgitud pideva tegevusena. 
frame II kaadrik Üksik fotokujutis filmilindil, 
mille mõõtmed määrab 
filmikaamera pildiaken, ja 
selle analoog videolindil. 
frame animation kaadripõhine 
animatsioon 
Arvutianimatsiooni liik, kus 
animatsioon on 
riskülikukujulises kaadris. 
frame-by-frame kaader kaadri haaval Liikumine toimub kaader 
kaadri haaval. 
frames per second (fps) kaadrit sekundi kohta Filmi projitseerimise kiirus, 
milleks on näiteks 24, 25 või 
30 kaadrit sekundis. 
freeze 
= hold 
tardumine Hetk tegevuse ajal, kui 
tegelaskuju ei liigu teatud 
arvu kaadrite jooksul. 
F/X efekt Visuaalne efekt või heliefekt. 
   
G   
gaffer valgustaja Valgustuse ja 
valgustusefektide tegija. 




go-motion technique go-motion tehnika Nukufilmi loomisel kasutatav 
tehnika, kus kaadrid 
pildistatakse objekti liikumise 
ajal. 
green screen roheline taust Rohelist värvi taust, mille 
põhjal tegelasi filmitakse. 
guide track algne heliriba Algne heliriba, mis annab 
animaatorile aimu, milline on 
lõplik heliriba. 
H   
   
hand tracing  
= inking 
= tracing 




tardumine Hetk tegevuse ajal, kui 
tegelaskuju ei liigu teatud 
arvu kaadrite jooksul. 
I   
   
immediate animated film 
= direct animation 
= drawn on animation film 
vahetu animafilm Filmilindile joonistatud film, 
mille tegemisel kaamerat ei 
kasutata. 
inbetween 
= inbetween drawing 
= interval drawing 




= interval drawing 
vahejoonistus Kahe põhijoonistuse 
vahelised joonistused. 




= assistant animator  
= clean-up artist 
= clean-up assistant 
animaatori assistent Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes joonistab 






ink and paint 
= trace and paint 
kontuurimine ja 
värvimine 
Protsess, mis hõlmab 
joonistatud objektide 
kontuuride kandmist 
tselluloidile ning seejärel 
selliste objektide värvimist. 
ink-and-painter kontuurija-värvija Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes vastutab joonistuste 
tselluloidile kandmise ja 
nende värvimise eest. 
inker  
= tracer 
kontuurija Animafilmi tootemeeskonna 




= hand tracing 
= tracing 
kontuuride joonistamine Joonistuste kandmine 
tselluloidile. 
insert shots kaadreid vahele 
paigutama 
Olemasolevate kaadrite 
vahele kaadreid lisama. 
interval drawing 
= inbetween 
= inbetween drawing 
vahejoonistus Kahe põhijoonistuse 
vahelised joonistused. 
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K   
   
key animator peaanimaator Juhtiv kunstnik, kes 
koordineerib animatsiooni. 
key drawing põhijoonistus, 
peajoonistus 
Joonistus, millel on kujutatud 
mõnd liikumise seisukohalt 
olulist poosi. 
key frame võtmekaader Selline kaader, millel autor 
määrab objekti(de) täpse 
asukoha, suuruse, kuju, 
värvuse jms antud ajahetkel.  
key pose 
= extreme 
võtmepoos Tegelaskuju liikumise ja 
liigutuste olulisemad poosid. 
   
L   
   
layering kihitamine Tselluloidkihtide üksteise 
peale asetamine tervikliku 
pildi saamiseks. 
layout paigutus Tegelaste, objektide ja tausta 
paigutus. 
layout drawing skemaatiline joonistus Üksikasjalik visand kõige 
stseenis toimuva kohta. 
line drawing pliiatsijoonistus Pliiatsiga tehtud joonistused. 
line test  
= pencil test 
pliiatsi test Filmitud pliiatsijoonistused, 
kus testitakse liikumist. 




Tegelaskuju huulte liikumine 




live-action animation live-action animatsioon Animatsiooni liik, kus 




Koht, kus tegevust filmitakse 
või kus toimub animeeritud 
stseen. 
long shot üldplaan, 
üldvõte 
Plaanisuurus, mis näitab 
objekti keskkonnas; 
tegelaskuju on kaadris 
kujutatud täispikkuses. 
M   
   
make a drawing in lines pliiatsiga joonistama Joonistuspliiatsit kasutades 
joonistusi tegema. 
mask mask Objektiivi ette lükatavad 
liikuvad ja liikumatud 
varjukid. 
master shot 
= establishing shot 
juhtkaader Stseeni keskkonda avav 
kaader. 
match cut paralleele loov montaaž Montaaž, mis ühendab kaks 
eraldiseisvat stseeni tegevuse 
või vormi kordamise või 
misanstseeni (tegelaskujude 
paiknemise ja liikumise) 
dubleerimise kaudu. 
medium close-up kesksuur plaan Plaanisuurus, kus tegelaskuju 
kujutatakse õlgadeni. 
   
   




= waist shot 
keskplaan Plaanisuurus, kus konkreetse 
objekti kujutis täidab 
vähemalt pool kaadrist; 




sulandumine Animafilmi kaadrivahetus, 
kus üks stseen sulandub 
teiseks. 
model (n) mudel 
 
Näidiseksemplar, mille järgi 
tegelaskujusid valmistatakse. 









= character model sheet 
tegelaskuju kavandileht Visand, kus on kujutatud 
animeeritud tegelaskujude 
suurus, struktuur ja mõõtmed 
igast vaatenurgast. 
motion blur udusus, 
liikumise hägusus 
Tegelaskujude liikumise ajal 
tekkiv hägusus. 
move shots kaadreid liigutama Kaadreid ühest kohast teise 
viima, kaadrite järjestust 
muutma. 
mute tummstseen Filmi helitu stseen. 
   
O   
   
object animation objektanimatsioon Animatsiooni liik, kus 
objektid on tehtud savist, 
vahast või plastiliinist. 
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off-screen sound kaadriväline heli, 
ekraaniväline heli 
Stseeni juurde kuuluv heli, 






Filmi kommenteeriv või 
jutustav helindamise käigus 
sisseloetud tekst. 
opening scene avastseen Filmi esimene stseen. 
optical track optiline heliriba Heliriba, mis võimaldab pildi 
näitamisega samal ajal ka heli 
kuulda. 
overlay pealiskiht Tselluloidkihile asetatav teine 
tselluloidkiht. 
   
P   
   
painter  
= colourist 
värvija Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes vastutab pärast 
joonistuste tselluloidile 
kandmist nende värvimise 
eest. 
palette 
= colour pallette 






Kaader, milles kaamera 
vaatepunkt liigub mööda 
telgjoont kas horisontaalselt 
(vasakult paremale või 
vastupidi) või vertikaalselt 
(ülalt alla või vastupidi). 
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pencil test  
= line test 
pliiatsi test Filmitud pliiatsijoonistused, 
kus testitakse liikumist. 
pixel piksel Pildi vähim kahemõõtmeline 
element, millele saab 
sõltumatult kinnistada 
tunnuseid, näiteks värvust ja 
intensiivsust. 
pixillation piksillatsioon Nukufilmi liik, kus 
tegelaskujud on inimesed 
ning nende tegevust 
pildistatakse ruumis. 
plasticine animation plastiliinanimatsioon Animatsiooni liik, kus 
tegelaskujud on valmistatud 
plastiliinist. 
post-production järeltootmine Pärast animafilmi filmimist 
toimuv montaaž ja 
järelhelindus. 
pre-production eeltootmine Animafilmi tegelikule 
tootmisele eelnevad 
toimingud, näiteks stuudiote 
leidmine jne. 
producer  produtsent Filmi tootmist juhtiv isik. 
production assistant tootmisassistent Animafilmi tootmises osaleva 
spetsialisti abiline. 
production manager tootmisjuht Animafilmi tootmist juhtiv 
isik. 
production process tootmisprotsess Animafilmi tegemine. 
production schedule tootmisgraafik Animafilmi tootmise 
ajaplaan. 
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production stage tootmisetapp Animafilmi tootmine koosneb 
erinevatest tootmisetappidest. 
production team tootmismeeskond Inimesed, keda on vaja 
animafilmi tootmiseks. 
project projitseerima Filmi ekraanil näitama. 
projection projitseerimine Filmi ekraanil näitamine. 
puppet animation nukufilm Film, mille tegelasi kujutavad 
nukud. 
puppet animator nukuanimaator Nukufilmide tegija. 
puppet master nukujuht Nuku liikuma panija 
nukufilmis. 
put on cel tselluloidlehele kandma Joonistusi paberilt 
tselluloidlehele kandma. 
   
R   
   




record sound heli lindistama Animafilmi tarbeks heli 
lindistama. 




viimistlemine, viimistlus Objekte või tegevusi 
kujutavatele joonistustele 
lõpliku kuju andmine. 
release a film filmi linastama Filmi ekraanile tooma. 
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renderer renderdaja Animafilmi 




rendering renderdamine Renderdamine on protsess, 
mille käigus objektide 
traatmudelid kaetakse 
pinnatekstuuridega, neile 
lisatakse valgusefektid ja 
värvid, et saada realistlik 
kujutis. Tänapäeval räägitakse 
renderdamisest peamiselt 
seoses 3D-graafika ja 3D-
animeerimisega.  
repeat action korratav tegevus Animaator kasutab teises 
stseenis olevaid joonistusi 
uue tegevuse joonistamiseks. 
rolling 
= flipping 
lappamine, lehitsemine Lehtede lappamine on 
lihtsaim animatsiooni meetod. 
Nimetus tuleneb tuntud 
võttest, kus näiteks märkmiku 
igale lehele joonistati 
eelmisest pisut erinev pilt ja 
lehti kiiresti näppude vahel 
lapates tajuti piltide 
vahetumist liikumisena. 
rotoscope rotoskoop Seade kujutiste kopeerimiseks 
tegelikult videolt. 
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rotoscopic technique rotoskoopiline tehnika Protsess, mis seisneb päriselu 
filmimises ning siis piirjoonte 
rõhutamise ja ülejoonistamise 
kasutamises. 
rotoscoping rotoskoopimine Animafilmi valmistamise 
meetod, kus kujutisi 
kopeeritakse tegelikult 
videolt. 
rough animation esialgne joonistus, 
esialgne visand 




rough plot esialgne süžee Animafilmi aluseks olevate 
sündmuste ja tegevuste 
kulgemise esialgne järjekord. 
S   
   
sand animation liivaanimatsioon Animafilm, kus objektide 
saamiseks kasutatakse liiva, 
mis on puistatud mattklaasist 
lauale kaamera all. 
scan (n) skannimine Pildi sisestamine skanneri 
abil. 
scan (v) skannima Pilti skanneri abil sisestama. 
scene stseen Filmi kompositsiooni osa, 
millele on iseloomulik aja- ja 
koha- ja tegevusühtsus. 
scene planning stseenide kavandamine Protsess, mille käigus 




scratch-on-film technique filmilindile kraapimise 
tehnika 
Animafilmi loomise tehnika, 
kus kujutised kraabitakse otse 
filmilindile. 
screen ekraan Kiirgust hajutav, peegeldav, 
neelav või muundav pind 
nähtava kujutise saamiseks. 
screen aspect ratio kuvasuhe Pildi kõrguse ja laiuse 
vaheline suhe. 





Filmi üksikasjalik kirjalik 
kavand, mis sisaldab tulevase 










Filmi üksikasjalik kirjalik 
kavand, mis sisaldab tulevase 




stsenarist Animafilmi stsenaariumi 
autor. 
secondary animation sekundaarne 
animatsioon 
Tegelase sooritatud tegevus, 
mis toetab põhianimatsiooni. 
Eesmärgiks on tegevuse 
muutmine huvitavamaks ja 
realistlikumaks. 
second draft teine kavand Animafilmi käsikirja teine 
kavand. 
series animation 
= animation series 
animasari Samade tegelaste ja jätkuva 
süžeega animafilmide sari. 
 57 
 
set design dekoratsioonid Tausta kujundus ja selle osad. 
shoot filmima Filmi üles võtma. 
shot 
= frame I 
kaader Filmiteose struktuuri 
väikseim üksus; ühe 
katkematu filmimise 
tulemusena saadud ja 
montaažilõigetega piiratud 
filmilõik, millel kujutatu 
kulgeb ühest vaatepunktist 
jälgitud pideva tegevusena. 
shot order kaadrite järjestus Animafilmi kaadrite 
järjekord. 
silhouette siluett Kujutatava piirjooni edasi 
andev ühevärviline 
tasandiline kujutis. 
silhouette animation siluettanimatsioon Animatsioon, mille puhul 
kasutatakse ühevärvilisi 
objekte, siluette. 
sketch visand Üldjooneline kavand. 
slow motion aeglustatud liikumine Normaalsest suurema 
kiirusega (sagedusega) 





sound bench helipink Töökoht, kus helimonteerijad 
jagavad heliriba foneetiliselt 
osadeks. 




sound editing helimontaaž Kõne, muusika ja taustade 
sobitamine monteeritud 
filmilindiga. 
sound editor helimonteerija Animafilmi tootemeeskonna 
liige, kes tegeleb 
helimontaažiga ehk sobitab 
kõne, muusika ja taustad 
monteeritud filmilindiga. 
sound effect heliefekt Heli kokkusalvestusel 
tehniliste vahenditega loodud 
ebareaalne rõhuasetus 
helireas, nt heli kiiruse 
muutus, kaja, ebaloomulikult 
vali taustaheli. 
sound engineer helirežissöör Helitausta tehnilis-kunstiline 
kujundaja helifilmis. 










heliriba Salvestatud helisignaalide 
jäljend filmilindil. 
spatial dimension ruumiline dimensioon Kolmemõõtmelisus. 
sprite animation sprait animatsioon Arvutianimatsiooni meetod. 
Kõige lihtsamal kujul on 
tegemist tasapinnalise 
(kahemõõtmelise) graafilise 
objektiga, mis ekraanil liigub. 





= fixed image 
= still frame 
= still image 
stoppkaader, 
liikumatu pilt 
Kaader, milles tegevus on 
seiskunud. See efekt tekib 
ühe kaadriku pideva 
kordamise tulemusel. 
still frame 
= fixed image 
= still 
= still image 
stoppkaader, 
liikumatu pilt 
Kaader, milles tegevus on 
seiskunud. See efekt tekib 
ühe kaadriku pideva 
kordamise tulemusel. 
still image 
= fixed image 
= still  
= still frame 
stoppkaader, 
liikumatu pilt 
Kaader, milles tegevus on 
seiskunud. See efekt tekib 
ühe kaadriku pideva 
kordamise tulemusel. 
stop-motion animation stop-motion-animatsioon Animatsioon reaalsete 
asjadega meie ümber, 
kusjuures objektid on 
pildistamise ajal liikumatud. 
stop-motion technique stop-motion tehnika Nukufilmi loomisel kasutatav 
tehnika, kus objekt on 
pildistamise ajal liikumatu. 








süžee Animafilmi aluseks olevate 
sündmuste ja tegevuste 
kulgemise järjekord. 
subtitle subtiiter Dialoogi tõlget vahendav kiri 
ekraanikujutise allosas. 
sync 
= lip sync 
sünkroniseerimine, 
sünkroonimine 
Tegelaskuju huulte liikumine 




synchronise sünkroonima Tegelaskuju huulte liikumist 




süžee Animafilmi aluseks olevate 
sündmuste ja tegevuste 
kulgemise järjekord. 
   
T   
   
three-dimensional animation 





mudelite) animatsioon; nende 
liikumise loomine. 
thumbnail 
= thumbnail sketch 




pisivisand Objekti või tegevuse väike 
visand. 
time-lapse 
= fast motion 
aegvõte Normaalsest väiksema 
kiirusega (sagedusega) 
filmimise tulemusel saadud 
filmilõik; normaalkiirusega 
(sagedusega) projitseerimisel 
kiireneb aeglustatult filmitud 
sündmuse tempo. 
timing ajastus Tegevus(t)e ajaline 
määratlemine. 
trace and paint  
= ink and paint 
kontuurimine ja 
värvimine 
Protsess, mis hõlmab 
joonistatud objektide 
kontuuride kandmist 
tselluloidile ning seejärel 
selliste objektide värvimist. 
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kontuurija Animafilmi tootemeeskonna 




= hand tracing 
= inking 
kontuuride joonistamine Joonistuste kandmine 
tselluloidile. 
tracing paper pauspaber, 
kalkapaber 
Läbipaistev paber joonistuste 
kopeerimiseks. 
track 
= soundtrack II 
heliriba Salvestatud helisignaalide 
jäljend filmilindil. 
track breakdown heliriba liigendamine, 
heliriba liigendus 
Protsess, kus helimonteerija 
analüüsib kaader kaadri 
haaval igat heli heliribal. 
track-in 
= truck-in 










trim shots kaadreid lühendama Kaadrite pikkust vähendama. 
truck-in  
= track-in 





















type design tüübikujundus Animafilmi tegelaskujude 
kujundus. 
   
V   
   
visual effect visuaalne efekt Illusoorsete ja tehislike 
elementide lisamine filmi 
kujutisele mitmesuguste 
tehniliste võtete abil. 
voice-over 
= off-screen voice 
kaadriväline hääl, 
kaadritagune hääl 
Filmi kommenteeriv või 
jutustav, helindamise käigus 
sisseloetud tekst. 
voiceover narration kaadriväline tekst Filmi kommenteeriv või 




näitleja Näitleja, kes dubleerib filmi 
teksti. 
   
W   
   
waist shot 
= medium shot 
keskplaan Plaanisuurus, kus konkreetse 
objekti kujutis täidab 
vähemalt pool kaadrist; 
tegelaskuju on kujutatud 
vööni. 
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wax animation vahaanimatsioon Animatsiooni liik, kus 
tegelaskujud on valmistatud 
vahast. 
wide-screen laiekraan Ekraan, mille laius on 
võrreldes kõrgusega 
suhteliselt suur. 
wire frame traatmudel Kolmemõõtmeline sirgetest ja 
kõveratest joontest koosnev 
mudel, mida kasutatakse 
arvutianimatsioonis. 
working model töös olev mudel Animafilmi tegelaskuju 
mudel, mille kallal tööd 
tehakse. 
   
X   
   
X-sheet 
= dope sheet 
= exposure sheet 
= chart 
tööleht Tabel, kus animaator saab 
näidata stseeni joonistuste 
järjekorda, ajastust, kihte ning 
eriefekte. 
   
Z   
   
zip pan kiire panoraamimine Kaamera vaatepunkti kiire 
liikumine mööda telgjoont 
kas horisontaalselt (vasakult 
paremale või vastupidi) või 
vertikaalselt (ülalt alla või 
vastupidi). 
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zoom (n) suumimine Filmitavale objektile 
lähenemine või sellest 
kaugenemine. 
zoom (v) suumima Lähenema filmitavale 
objektile või sellest 
kaugenema. 
   
   
   
   























3.3. Eesti-inglise indeks 
 
2D-animatsioon 2D animation, two-dimensional animation 30, 62 
2D-ekraan 2D screen 30 
3D-animatsioon 3D animation, three-dimensional animation 30, 60 
3D-ekraan 3D screen 30 
3D-modelleerija 3D modeller 30 
aeglustatud liikumine slow motion 57 
aegvõte fast motion, time-lapse 43, 60 
ajastus timing 60 
algne heliriba guide track 46 
algne käsikiri draft script 41 
algne stsenaarium draft script 41 
ameerika plaan american shot 30 
analooglint analog tape 30 
animaator animator 32 
animaatori assistent assistant animator, clean-up artist, 
clean-up assistant, inbetweener 
32, 36, 47 
animafilmide tegijad animation filmmakers 31 
animafilmifestival animation film festival 31 
animafilmi käsikiri animation script 31 
animafilmi stsenaarium animation script 31 
animafilmi tegelaskujud animation characters 31 
animafilmitööstus animation industry 31 
animasari animation series, series animation 32, 56 
animastuudio animation studio 32 
animatsioon animation 31 
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animatsioonikaamera animation camera 31 
animatsiooni programm animation programme 31 
animatsiooni tsükkel cycle animation 39 
animeerimine animation 31 
animeeritud lühifilm animated cartoon, animated short, 
cartoon animation 
30, 34 
animeeritud mängufilm animated feature film 31 
arvutianimatsioon computer animation 39 
ava aperture 32 
avastseen opening scene 51 
CMYK värvimudel CMYK 36 
dekoratsioonid set design 57 
detailplaan extreme close-up 42 
dialoogi monteerija dialogue editor 40 
dialoogi monteerimine dialogue editing 40 
dialoogi režissöör dialogue director 40 
digitaallint digital tape 41 
digitaalne montaaž digital editing 40 
digitaalselt värvima colour digitally 37 
dubleerima dub 41 
eelarve budget 33 
eeltootmine pre-production 52 
efekt F/X 45 
ekraan screen 56 
ekraaniväline heli off-screen sound 51 
esialgne joonistus rough animation 55 
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esialgne süžee rough plot 55 
esialgne visand rough animation 55 
esimene kavand first draft 44 
esiplaan foreground 44 
filmi laius film size 43 
filmi linastama release a film 53 
filmilindile kraapimise 
tehnika 
scratch-on-film technique 56 
filmima shoot 57 
filmimaterjali valmistamise 
kiirus 
footage rate 44 
filmimuusika soundtrack I 58 
filmi pikkus footage 44 
filmitutvustus trailer 61 
folioskoop flip book 44 
foonikunstnik background artist 32 
go-motion tehnika go-motion technique 46 
graafiline interpoleerimine tweening 61 
heliefekt sound effect 58 
helikujundus sound design 57 
heli lindistama record sound 53 
helimontaaž sound editing 58 
helimonteerija sound editor 58 
helipink sound bench 57 
helirežissöör sound engineer 58 
heliriba track, soundtrack II 58, 61 
heliriba liigendamine track breakdown 61 
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heliriba liigendus track breakdown 61 
helistuudio sound studio 58 
joonisfilm drawn animation 41 
joonisfilmistuudio drawing studio 41 
joonistuslaud drawing board 41 
juhtkaader establishing shot, master shot 42, 49 
järeltootmine post-production 52 
kaader frame I, shot 45, 57 
kaader kaadri haaval frame-by-frame 45 
kaadreid liigutama move shots 50 
kaadreid lühendama trim shots 61 
kaadreid vahele paigutama insert shots 47 
kaadrik frame II 45 
kaadripõhine animatsioon frame animation 45 
kaadritagune hääl off-screen voice, voice-over 51, 62 
kaadrite järjestus shot order 57 
kaadrit sekundi kohta frames per second 45 
kaadriväline heli off-screen sound 51 
kaadriväline hääl off-screen voice, voice-over 51, 62 
kaadriväline tekst voiceover narration 62 
kaamera liikumine camera move 33 
kaameranurk camera angle 33 
kaameraoperaator camera operator, cinematographer 33, 35 
kaar arc 32 
kaasstsenarist co-writer 39 




kalkapaber tracing paper 61 
kaugplaan extreme long shot 43 
keskplaan medium shot, waist shot 50, 62 
kesksuur plaan medium close-up 49 
kihiline animatsioon cel animation 34 
kihitamine layering 48 
kiire panoraamimine zip pan 63 
kohvianimatsioon coffee animation 37 
kollaaž collage 37 
kolmemõõtmeline 
animatsioon 
3D animation, three-dimensional animation 30, 60 
komposiitimine composition I, compositing 38 
kompositsioon composition II 39 
kontrollija checker 35 
kontrollimine checking 35 
kontseptsioonikunst concept art, design concept 39, 40 
kontuuride joonistamine hand tracing, inking, tracing 46, 47, 61 
kontuurija inker, tracer 47, 61 
kontuurija-värvija ink-and-painter 47 
kontuurimine ja värvimine ink and paint, trace and paint 47, 60 
kopeeritud joonistus traceback 61 
korratav tegevus repeat action 54 
korrigeerima blue-pencil 33 
kserokopeerimine 
tselluloidile 
cel xeroxing 34 
kujundusetapp design stage 40 
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kunstnik art director, designer 32, 40 
kuvasuhe screen aspect ratio 56 
käsikiri screenplay, script 56 
laiekraan wide-screen 63 
lamenukk cut-out 39 
lamenukkanimatsioon cut-out animation 39 
lappamine flipping, rolling 44, 54 
lavastaja director 41 
lehitsemine flipping, rolling 44, 54 
liialdus exaggeration 42 
liigendamine breaking it down 33 
liigendus breaking it down 33 
liikumatu pilt fixed image, still, still frame, still image 44, 59 
liikumise hägusus motion blur 50 
liivaanimatsioon sand animation 55 
linastusruum screening room 56 
lindistamine recording session 53 
live-action animatsioon live-action animation 49 
lõplik filmimine final shoot 43 
lõplik lindistamine final track 43 
lõppmontaaž fine cut 43 
lähiplaan close-up 36 
lühianimafilm animated cartoon, animated short, 
cartoon animation 
31, 34 
mask mask 49 
meesnäitleja actor 30 
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modelleerima model (v) 50 
modelleerimine modelling 50 
montaaž assembly, edit (n) 32, 42 
montaažilaud cutting table 39 
montaažistuudio editing studio 42 
monteerija editor 42 
monteerima edit (v) 42 
monteerimine assembly, edit (n) 32, 42 
mudel model (n) 50 
mudeldama model (v) 50 
mudeldamine modelling 50 
mudeldus modelling 50 
märkmetega varustama annotate 32 
naisnäitleja actress 30 
nukuanimaator puppet animator 51 
nukufilm puppet animation 51 
nukujuht puppet master 51 
näitleja voice talent 62 
objektanimatsioon object animation 50 
operaator camera operator, cinematographer 33, 35 
operaatori assistent camera assistant 33 
optiline heliriba optical track 51 
paigutus layout 48 
panoraam pan 51 
panoraamkaader pan 51 
panoraamvõte pan 51 
paralleele loov montaaž match cut 49 
 72 
 
pauspaber tracing paper 61 
peaanimaator key animator 48 
peajoonistus key drawing 48 
pealesõit track-in, truck-in 61 
pealiskiht overlay 51 
piksel pixel 52 
piksillatsioon pixillation 52 
pildivälja suurus field size 43 
piltstsenaarium storyboard 59 
piltstsenaariumi tegemine storyboarding 59 
pisivisand thumbnail, thumbnail sketch 60 
plastiliinanimatsioon plasticine animation 52 
pliiatsiga joonistama make a drawing in lines 49 
pliiatsijoonistus line drawing 48 
pliiatsi test line test, pencil test 48, 52 
produtsent producer 52 
projitseerima project 53 
projitseerimine projection 53 
põhijoonistus key drawing 48 
rakurss camera angle 33 
raskuskese center of gravity 34 
renderdaja renderer 54 
renderdamine rendering 54 
režissöör director 41 
roheline taust green screen 46 
rotoskoop rotoscope 54 
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rotoskoopiline tehnika rotoscopic technique 55 
rotoskoopimine rotoscoping 55 
ruumiline dimensioon spatial dimension 58 
rütmitaust click track 36 
salvestamine recording session 53 
savianimatsioon clay animation 35 
savinukk clay puppet 35 
sekundaarne animatsioon secondary animation 56 
siluett silhouette 57 
siluettanimatsioon silhouette animation 57 
sinine taust blue screen 33 
skannima scan (v) 55 
skannimine scan (n) 55 
skannimine ja digitaalne 
värvimine 
digital ink and paint 40 
skemaatiline joonistus layout drawing 48 
sprait animatsioon sprite animation 58 
stereoskoopfilm stereoscopic film 58 
stop-motion-animatsioon stop-motion animation 59 
stop-motion tehnika stop-motion technique 59 
stoppkaader fixed image, still, still frame, still image 44, 59 
stseen scene 55 
stseenide kavandamine scene planning 55 
stsenaarium screenplay, script 56 
stsenarist screenwriter, scriptwriter 56 
subtiiter subtitle 59 
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sulandumine dissolve, mix 41, 50 
suumima zoom (v) 64 
suumimine zoom (n) 64 
suurplaan close-up 36 
sügavusteravus depth of field 40 
sünkroniseerimine lip sync, sync 48, 59 
sünkroonima synchronise 60 
sünkroonimine lip sync, sync 48, 59 
süžee storyline, synopsis 59, 60 
tagaplaan background  32 
tardumine freeze, hold 45, 46 
taust background 32 
taustakunstnik background artist 32 
tausta paigutus background layout 33 
tegelaskuju kavand character design 34 
tegelaskuju kavandileht character model sheet, model sheet 35, 50 
tegelaskuju lõplik kavand final character design 43 
tegelaskuju mudel character model 35 
tegelaskuju visand character design 34 
tegevuspaik location 49 
teine kavand second draft 56 
tiiter caption (n) 33 
tiitritega varustama caption (v) 34 
tootmisassistent production assistant 52 
tootmisetapp production stage 53 
tootmisgraafik production schedule 52 
tootmisjuht production manager 52 
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tootmismeeskond production team 53 
tootmisprotsess production process 52 
traatmudel wire frame 63 
treiler trailer 61 
tselluloid cel 34 
tselluloidanimatsioon cel animation 34 
tselluloidi värvid cel paints 34 
tselluloidkiht cel layer 34 
tselluloidlehele kandma put on cel 53 
tummstseen mute 50 
tööjoonis construction drawing, construction sketch 39 
tööleht chart, dope sheet, exposure sheet, X-sheet 35, 41, 42, 
63 
töös olev mudel working model 63 
tüübikujundus type design 62 
tüübikunstnik character designer 35 
udusus motion blur 50 
uuesti monteerima re-edit 53 
vahaanimatsioon wax animation 63 
vahejoonistus inbetween, inbetween drawing, 
interval drawing 
46, 47 
vahejoonistuste tegemine inbetweening 47 
vahetu animafilm direct animation, drawn on animation film, 
immediate animated film 
41, 46 
valgustaja gaffer 45 
viimistlemine clean-up, refinement 36, 53 
viimistlus clean-up, refinement 36, 53 
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visand sketch 57 
visuaalne efekt visual effect 62 
võimendus exaggeration 42 
võtmekaader key frame 48 
võtmepoos extreme, key pose 42, 48 
võttepaik location 49 
välja monteerima edit out 42 
värvija colourist, painter 38, 51 
värvikontseptsioon colour concept, colour design 37 
värvikorrektuur colour grading 38 
värvikujundus colour concept, colour design 37 
värvikunstnik colour designer 37 
värvimine colouring 38 
värvimudel colour model 38 
värvipalett colour palette, palette 38, 51 
värvusfilter colour filter, colour gel 37, 38 
ärasõit track-out, truck-out 61 
üldplaan long shot 49 













 Käesoleva magistritöö eesmärgiks oli koostada inglise-eesti animafilmi 
valiksõnastik, mis hõlmaks animavaldkonna üldsõnavara, tehnilist sõnavara ja märksõnu, 
mis tähistaksid nii erinevate animafilmi liikide tehnikaid kui ka animafilmide 
tootmisprotsessis osalejaid. 
 Magistritöö koosneb kolmest osast. Esimeses peatükis keskendutakse animafilmide 
ajaloole ja erinevate animafilmi liikide tehnikatele. Kõigepealt annab autor ülevaate 
animafilmide ajaloost nii maailmas üldiselt kui ka Eestis konkreetsemalt. Autor toob välja 
tähtsaimad sündmused, daatumid ja inimesed. Seejärel kirjeldab autor erinevate 
animafilmi liikide valmistamise tehnikaid ning toob näiteid vastavas tehnikas loodud 
animafilmide kohta maailmast ja Eestist. 
 Teises peatükis vaadeldakse terminoloogilisi küsimusi. Esiteks annab autor 
ülevaate eestikeelsest animafilmi valdkonna kirjandusest. Seejärel keskendub autor eesti 
keele erinevatele terminisaamisviisidele. Teine peatükk lõppeb alapeatükiga, mis käsitleb 
sõnastiku koostamise probleeme. 
 Magistritöö kolmanda peatüki moodustab inglise-eesti animafilmi valiksõnastik, 
mis hõlmab 310 lähtekeele märksõna. Valiksõnastik sisaldab ingliskeelseid ehk 
lähtekeelseid termineid, eestikeelseid ehk sihtkeelseid tõlkevasteid ning eestikeelseid 
selgitusi. Valiksõnastikule järgneb märksõnade eesti-inglise indeks. 
 Valiksõnastiku koostamise põhjuseks on asjaolu, et kuigi animafilme on nii 
maailmas kui ka Eestis toodetud juba aastakümneid ning Eesti animatsioon on maailma 
animatsiooni suuresti mõjutanud, ei ole eesti keeles ilmunud animavaldkonda hõlmavat 
sõnastikku. Autor loodab, et käesolevast inglise-eesti animafilmi valiksõnastikust on abi 
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 The purpose of this Master's thesis was to compile an English-Estonian glossary of 
animated film that would include general vocabulary, technical vocabulary and headwords 
that denote the different types of animation and people taking part in the animation 
process. 
 The thesis consists of three chapters. The first chapter focuses on the history of 
animated film and the different techniques of animation. First, an overview of the history 
of animated film in the world as well as in Estonia is provided. The author brings out the 
most important dates, events and people. Then the various techniques of animation are 
described. Also, the author provides examples from Estonia as well as from the world with 
regard to animated films created using respective techniques. 
 The second chapter discusses matters concerning terminology. First, an overview is 
provided regarding the literature of the field of animated films that has been published in 
Estonian. Then the author concentrates on the different principles of creating terms in the 
Estonian language. The second chapter ends with a subchapter that deals with the 
problems that occurred when compiling this glossary. 
 The third chapter of this Master's thesis is the English-Estonian glossary which 
includes 310 entries. The glossary consists of terms in English, translation equivalents in 
Estonian and explanations in Estonian. An Estonian-English index is also added to this 
thesis. 
 The compilation of this glossary was induced by the fact that although animated 
films have been created in the world as well as in Estonia for decades and that Estonian 
animation has influenced the animation of the world significantly, then no dictionary of the 
field of animated film has been published in Estonian. The author hopes that this glossary 
is of help to interpreters, translators, students and people who come in contact with the 
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